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Double Dragón III . Arcade 

¡LOS DUROS AHORA LO SON MAS! 
Sólo los que dominen con suprema maestría 
las artes marciales de la lucha, sobrevivirán en 
Double Dragón III. Equipado con nunchakus, 
granadas, puños de pinchos y espadas, 
deberás superar con éxito cinco peligrosas 
misiones. 
Si sobrevives al desafío, mantendrás tu honor 
y descubrirás la verdad de la Piedra Rosetta. 
Disponible en PC, Amiga, Spectrum y 
Amstrad. 

Castles. Role Playing 

Como señor de tu reino, has construido el 
castillo de tus sueños, te has enfrentado a 
dragones sedientos de sangre, has estado 
implicado en brutales traiciones, has enviado 
tropas a la guerra y has defendido tus tierras 
contra ejércitos indeseables. Pero tus súbditos 
siguen sin estar contentos. ¿No será quizás 
que no debías haber vertido aceite ardiendo 
sobre sus cabezas ...? 
Disponible en PC. 

Race Drivin'. Deportes 

Puedes elegir entre 4 coches diferentes. 
Tres circuitos de carreras distintas. 
Registra tus mejores tiempos y después corre 
contra tí mismo o contra las mejores carreras 
de un amigo. 
Los gráficos en 3D son legendarios, los 
choques son tremendos y el pilotaje no 
puede ser más real. 
Disponible en PC, Amiga y A tari. 

Toyota Célica. GT Rally. 
Simulador 
Este realista simulador de rallies pone a 
prueba tus habilidades de piloto en más de 
30 pistas diferentes de tres países. 
Disponible en PC. 
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Ya os lo decíamos en ei número an¬ 
terior: Larry es por sus propios méri¬ 
tos nuestro personaje estrella. Este 
playboy va a dar mucha guerra, aun¬ 
que tenga tan mala suerte. Ahí te¬ 
néis en nuestra portada a «Larry I», 
para lo que le mandéis. 

«Star Trek 25th Aníversary» 
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«Leisure Suit Larry» 

«Gods» 

«Parasol !>tarsw 

6MEGAJUEG0. «Parasol Stars», 
un nuevo jijego de Ocean, 

para que "cantes bajo la lluvia". 

9 ACTUALIDAD. Un repaso 
por ei panorama internacio¬ 

nal para estar bien informados. 

DARK SEED, Os presenta- 
¿U rrios una nueva compañía 
y a preview de su primer juego. 

MANIACOS, Descubre 
w con Ferhergón todos ios 

* secretos de iDark Heart oí Uu- 
krul», un genial JDR. 

OUMPIADAS-92. El pri¬ 
mer juego de ¡limpiadas 

a el software mundial presenta¬ 
do en exclusiva er¡ esta preview. 

STAR TREK, Videoadictos 
con orejas en punta, pre¬ 

parad las naves para otra misión 
por la senda estelar, 

A A LOS ADDAMS, Si ya has 
' ' visto la película, prueba 
con la nueva entrega de Ocean. 
Jugarás con tres manos .. 

GODS. Con este juego 
conseguirás la inmortali¬ 

dad. Además, te regalamos un 
póster con todos sus fases. 

PUNTO DE MIRA, Aclára- 
I te los ojos, ponte las ¡en¬ 

tillas o limpíate las gafas, y cen¬ 
tra tu punto de mura. 

C£"7 CONSOLAS,Estas cinco 
O í páginas te convertirán en 
un consumado consoiero. 

'7*5 LARRY. Acompáñanos en 
un singular recorrido 

nocturno ¡unto al personaje más 
popular de todos los tiempos. 

~7p LORD OF THE RINGS. Tol- 
1 kien es mucho Tolkien, y 

su «Señor de los anillos» os Irá 
como es3. como anillo al dedo. 

ROGER RABBIT,Ayudad a 
este loco conejo a en¬ 

contrar a un travieso bebé. 

Q£* MICROMANÍAS. La sección 
más disparatada y loca, 

para y por los micromaníacos. 

«The Lord of the Rings» 

£|4- ARCADE. Recréate con 
í? fe las recreativas, recreando 
tus recreaciones... 

Q A PANORAMA, Vete al cine, 
escucha buena música, 

pero antes lee esta interesante 
sección.  

CARGADORES. La mane¬ 
ra más sencilla de supe¬ 

rar todos tus oroblemas. 

\s 
m a hemos dejado atrás 

¡as vaciones de Semana 
Santa y aquí estamos 

mm de nuevo en nuestra ci¬ 
ta habitual dispuestos a daros mucho juego. 
La revista que tenéis en vuestras manos pre¬ 
tende manteneros informados sobre las últi¬ 
mas e interesantísimas novedades que han 
aparecido en estos treinta últimos días. 
Para empezar hemos querido dar un nuevo 
rumbo a fa sección de Actualidad para con¬ 
taros, por medio de las noticias que recibi¬ 
mos de nuestros corresponsales, todo lo que 
pasa por esos mundos de Dios. 
Hablando de novedades y exclusivas que 
mejor para entrar en materia que contaros lo 
que encontraréis en nuestra sección de pre- 
views. Topo Soft está preparando una sor¬ 
presa "olímpica" que os desvelamos en rigu¬ 
rosa primicia. Ai iguai que las primeras 
pantallas de «Star Trek 25th Aniversary». 
Spock, Kirk y McCoy os están esperando en 
e! puente dei Enterprise y en las páginas de 
ia revista. También tiene su lugar «La familia 
Addams», un claro ejemplo dei importante 
papel que tiene el cine en este mundillo. 
Este mes llega además a nuestras páginas 
una nueva compañía americana. Su nombre 
es CyberDreams y de mano de su Director 
podréis conocer los misterios cibernéticos 
que se esconden en su inquietante primer 
juego: «Dark Seed». 
Ya hemos llegado a nuestra sección de ma¬ 
pas y no podéis imaginar io que hemos su¬ 
dado para poderos ofrecer ai completo la úl¬ 
tima y mejor creación de los extraordinarios 
Bitmap Brothers. «Gods» es un arcade largo, 
largo y adictivo, adictivo, de lo mejorcito que 
estos chicos han programado. Con los mapas 
y el artículo seréis capaces de conseguir ¡a in¬ 
mortalidad...o casi. 
«First Samurai», «The Rocketeer», «Unreal», 
entre otros, son los programas que nuestros 
expertos han analizado a fondo. Y tampoco 
se han librado los más recientes lanzamien¬ 
tos en cartucho para las consolas más popu¬ 
lares: «Jackie Chan», «Chip and Dale»,«Heli- 
fire», «The Immortaí»... 
Si no habéis llegado ai final del «Leisure Suit 
Larry» todavía, ahora lo vais ha hacer con 
nuestro completo Patas Arriba. Roger Rabbit 
es el protagonista de «Haré Raising Havoc», 
una producción de Disney para la que tam¬ 
bién os proporcionamos las pistas esenciales. 
Micromanías, Arcade machine. Panorama 
Audiovisual y Cargadores son las secciones 
que cierran este número de Micromanía. Os 
dejamos con la revista y nos vamos corriendo 
para preparar el próximo ejemplar donde os 
aguardan nuevas sorpresas. Hasta pronto. 

La Redacción. 
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En busca del reino desaparecido 

Como la Atlántida, el 
fabuloso reino de Elsopea 
desapareció súbitamente. A 
sus habitantes se les puede 
ver de vez en cuando ocul¬ 
tos en los lugares más inve¬ 
rosímiles y en muy raras 
ocasiones se relacionan con 
otros pueblos. Con la inten¬ 
ción de descubrir los secre¬ 
tos de esta gran civilización, 
el ejército Daemonsgate 
pretende capturar a los nati¬ 
vos de Elsopea. Pero gracias 
a la ayuda del remo de Tor- 
mis, esa tarea será muy difí¬ 
cil de llevar a cabo. Como 
era de suponer, vosotros to¬ 
maréis el papel de capitán 
Gustavos, jefe supremo de 
la Guardia Imperial de Tor- 

mis. Y para realizar vuestra 
misión, tendráéis que pasar 
por distintas etapas como el 
"Land Travel", el "Town Tra- 
vel", el "Combat", el "Con- 
versation" y el "Magic", To¬ 
das ellas pondrán a prueba 
vuestros reflejos y vuestra 
habilidad en la lucha. 

«Daemonsgate» cuenta 
con multitud de gráficos y 
detallados mapas, difíciles 
"puzzles" y más de 128 per¬ 
sonajes con los que tendréis 
que enfrentaros. 

Grernlin es la compañía 
que lanza este arcade en las 
versiones Amiga, Atan y PC, 
con el que podréis jugar a 
rescatadores de imperios 
perdidos. 

Viaje por tierras peligrosas 

Domark ha editado un 
juego lleno de trampas. Se 
trata de! «Shadowlands», 
donde debéis adoptar el pa¬ 
pel de un espíritu muy vivo 
que tiene que atravesar tie¬ 
rras llenas de peligros. Con 
este juego, os acostumbra¬ 
réis a tratar con muertos, es- 
queíetos, monstruos y de¬ 
más agradables sorpresas 
que os esperan por vuestro 
oscuro recorrido. 

El objetivo es reunir a las 
almas en pena con las que 
os crucéis y llevarlas al Altar, 
donde encontrarán descan¬ 
so eterno. Este juego de rol, 
que aparecerá en Amiga, 
Atar! y PC, cuenta con una 
espectacular innovación téc¬ 
nica. Se trata del sistema de 
iluminación que utiliza nues¬ 
tro espíritu para abrirse ca¬ 
mino por los oscuros cam¬ 
pos por los que atraviesa. 

El mejor fútbol de Europa 
m 
w Los de Elite han publici- 
tado esta nueva entrega del 
«European Champioship» 
diciendo del mismo que "en 
verdad se trata de un arcade 
con mucha acción y no de 
un simple y tedioso juego 
de fútbol". Muy fuerte para 
empezar, aunque esta pro¬ 
mesa parece, en una primer 
vistazo, una firme realidad. 

Y decimos esto porque en 
«Championship 1992» en¬ 
contraremos, entre otras co¬ 
sas: visión de ia acción des¬ 
de primera línea de juego; 

enorme variedad de pases y 
combinaciones entre los ju¬ 
gadores; y numerosas técni¬ 
cas de juego. Cuando lo ins¬ 
taléis en vuestro PC, podréis 
jugar contra los mejores 
equipos europeos, las más 
interesantes finales. 

OCEAN 
Disponible: ATARI, AMIGA 
Y. Comentada: AMIGA 
Arcade de plataformas 

para llenar nuestro 
mundo con el bello 

colorido de cientos de arco iris. Ahora están 
aquí de nuevo, paraguas en mano, para 

protegernos de ia lluvia de emoción y 
diversión que se nos avecina. 

Nos hicieron disfrutar 
lanzando burbujas que 

encerraban en su 
interior horas y horas 

de diversión. Volvieron 

Sí, son Bub y Bob, los 
dos protagonistas de 
«Bubble Bobble» y 
«Rainbow Islands», 
que para goce y disfru¬ 

te de todos los amantes de los 
mejores juegos de plataformas a 
la vieja usanza, vuelven con lo 
que es su tercera aventura, «Pa¬ 
rasol Stars». 

Poco les ha durado el mereci¬ 
do descanso que obtuvieron tras 
rescatar a los habitantes de las 
Islas del Arco iris (Rainbow Is- 
lands), porque nada más desha¬ 
cer sus maletas -en las que, por 
cierto, se trajeron como souve- 
nirs los dos paraguas mágicos 
multicolores de los que ahora 
hablaremos en profundidad-, 
recibieron un telegrama urgente 
firmado por los gobiernos de to¬ 
do el universo: “Universo en 
peligro. Stop. Chaostikahn nos 
ataca. Stop. Miles de monstruos 
siembran el pánico. Stop. Nece¬ 
sitamos su ayuda. Stop”. 

No hace falta decir que raudos 
y veloces, Bub y Bob salieron 
de nuevo disparados por la 
puerta, dispuestos a enfrentarse 
con cuantos villanos se cruza¬ 
sen en su camino.., pero ¿Y vo¬ 
sotros?, ¿estáis dispuestos a 
acompañarles en esta nueva 
aventura? 

De planeta en planeta 

Ocho son, en principio, los 
mundos que nuestros héroes 
tendrán que recorrer para lim¬ 
piarlos totalmente de enemigos. 
Y decimos en principio porque 
en las instrucciones se nos pre¬ 
viene de que es muy posible que 
se nos reserve alguna sorpresa 
especial de ultima hora tras 
completar todos los planetas, 
que por orden de aparición son 
los siguientes: Music World, 
donde encontraremos enfureci¬ 
dos instrumentos como pianos o 
trompetas; Woodland World, to¬ 
mado al asalto por criaturas que 
emergen de árboles imitantes; 
Ocean World, poblado por nada 
amistosos pingüinos o cangre¬ 
jos; Machine World, la residen¬ 
cia de peligrosas criaturas me¬ 
cánicas; Casino World, donde 
cartas y monedas se rebelarán 
contra nosotros; Cloud World, 
surcado por aviones, helicópte¬ 
ros y satélites; Giant World, la 
tierra de los gigantes; y Rain¬ 
bow World, la esperada vuelta a 
casa, donde tal vez nos espere el 
ansiado descanso o tal vez no, 
quién sabe... 

Cada uno de estos, está dividi¬ 
do en diferentes pantallas es¬ 
tructuradas al clásico estilo de 
«Bubble Bobble», si bien en 
más de una, por poseer mayores 
dimensiones, podremos obser¬ 
var como los escenarios se mue¬ 
ven con “scroli” horizontal a la 

par que lo hacemos nosotros. 
Para pasar de una pantalla a 

otra, bastará con que la limpie¬ 
mos totalmente de enemigos, 
cosa que podremos conseguir 
fácilmente gracias a unos obje¬ 
tos que logran así convenirse en 
los auténticos protagonistas del 

Partida tras partida ¡remo--* descubriendo pautaíJuamente algunos usos de nuestro 
paraguas, tanto para defendernos como para atacar a nuestros enemigos. 
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Si recogemos las golas ae üuvia con nuestro paraguas las En general et juego viene a ser una estupenda combinación 
podremos utilizar como arma contra nuestros adversarios. entre «Bubble Bobble» y «Rainbow Islands». 

Aunque los gráficos no son especialmente brillantes, desta- La opción de juego simultáneo para dos personas resulta 
can sobre todo por su colorido y su simpatía, adictiva hasta niveles insospechados. 

Al igual que sus dos predecesores, el juego recoge en su de¬ 
sarrollo lo mejor de los clásicos juegos de plataformas. 

Algunos de los escenarios tiene un tamaño mayor de lo ha¬ 
bitual, por lo que poseen "scroll" hacia los lados. 

juego (de hecho le dan nombre) 
y que ya mencionábamos al co¬ 
mienzo de estas líneas: los pa¬ 
raguas mágicos. 

A paraguazo limpio 

Los que un su día fueron faná¬ 
ticos de «Bubble Bobble» y de 
«Rainbow Islands», recordarán 
que ambos juegos, a pesar de su 
aparente sencillez, escondían 
multitud de trucos y secretos 
que sólo tras jugar varias parti¬ 
das se lograban descubrir. 

Lo mismo ocurre con «Parasol 
Stars». Aunque en principio pa¬ 

rece que todo lo que hay que ha¬ 
cer es destruir a los enemigos, a 
base de varios paraguazos, -uno 
para inmovilizarlos y otro para 
destruirlos-, poco a poco ire¬ 
mos descubriendo que nuestros 
paraguas, en combinación con 
otros elementos que aparecen 
en pantalla, son capaces de sor¬ 
prendernos con un extenso aba¬ 
nico de posibles usos, todos 
ellos destinados a hacer frente a 
nuestros enemigos. 

Muchos de estos detalles están 
explicados en las instrucciones 
del juego, pero sólo algunos los 
descubriremos haciendo uso de 
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Al final de cada Ltnn di? los mundos nos veremos las caras contra gigantescos se¬ 

cuaces de Chaostikahn, que se empeñarán en complicarnos el paso de nivel. 

la técnica más lógica y diverti¬ 
da: jugar y jugar sin parar. 

Nuestra opinión 

Comenzando por confesar que 
somos unos enamorados de las 
aventuras de Bub y Bob, no cre¬ 
emos pecar de parcialidad si de¬ 
cimos que este «Parasol Stars» 
es uno de los arcados más diver¬ 
tidos que hemos visto. Tanto en 
el modo de un jugador como en 
el de dos, lo que abordará será 
una exhibición por parte del tán¬ 
dem Taito/Ocean de cómo con¬ 
vertir algo tan simple como un 
juego de plataformas en todo un 
espectáculo visual, que logra 
transformar la pantalla de nues¬ 
tro ordenador en toda una lluvia 
de diversión y colorido, 

J.E.B, 
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Los guerreros del espacio 

«Space Crusade», co¬ 
mo su propio nombre indi¬ 
ca, va de de cruzadas espa¬ 
ciales en busca de imperios 

cautivos y es la conversión 
que Gramiln ha realizado 
del juego de tablero del mis¬ 
mo nombre. Para lograr 1 
vuestro objetivo, dispondréis 
de cuatro fornidos marines. 
Los a Herís de este juego de 
rol están interpretados por 
vuestro ordenador, ya sea 
Amiga, PC o Atan 

Con «iSpace Crusade» ten¬ 
dréis la posibilidad de elegir 
la misión, las armas y el 
equipamiento que cleseels 
para vuestros hombres. A 

medida que vayáis superan¬ 
do ie< distintas pruebas, iréis 
ascendiendo de rango, has¬ 
ta llegar a Capitán Supremo. 
Pero no creáis que es fácil, 
ya que cuando intentéis rea¬ 
lizar alguna misión, miles de 

criaturas diabólicas os asal¬ 
tarán. Y ahora, ¿os atievéis 
con «Space Crusade». 

Las víctimas del aire 

“ En «Birds of Prey» vues¬ 
tra escuadrilla, compuesta 
de 40 cazas, deberá eliminar 
a sus contrarios por tierra, 
mar y aire. Para elfo tendréis 
que guiar vuestros aviones a 
lo largo de 12 escenarios de 
batalla. Podréis elegir ser de 
la Otan o de las fuerzas so¬ 
viéticas. Los programadores 
de «Birds of Prey», Argo- 
naut Software, nos presen¬ 
tan este simulador, creado 

Ligar, ligar, ligar 

Los de Sierra están que 
lo parten todo con su play- 
boy estelar, Larry. La quinta 
entrega de este entrañable 
personaje nos ¡legará tam¬ 
bién en castellano, paia que 
podáis seguir sus ligoteos en 
idioma patrio. 

Para principios de verano 
se lanzará este «Larry 5», en 
el que podréis asistir a la 
medio-transformación de 
esta "máquina del amor". 
Nuestro Larry, ya con novia 
formal, tendrá que buscar a 
las seis mujeres americanas 
más sexies, para que inter¬ 
vengan en una película por¬ 
nográfica que le ha encarga¬ 
do una cadena de televisión. 

Ajedrez de altura 

en Amiga y Pe para Electro¬ 
nic Arts, con unos gráficos 
más que aceptables y un so¬ 
nido supersónico. 

Mientras tanto Pañi, su no¬ 
via, se lía con un agente del 
FBI, cuando investiga una 
serie de delitos. 

Entre todas las novedades 
que nos ofrece «Larry 5», ¡o 
mejor es la posibilidad de di¬ 
rigir tanto a nuestro perso¬ 
naje como a su novia, por 
las diferentes pantallas que 
tienen que atravesar. 

Para los locos del aje¬ 
drez, todo nuevo juego que, 

de este tipo, se lanza, se re¬ 
cibe con ¡os brazos abiertos. 
De este modo se recibirá 
«Chessrnáster 3000», cuyas 
novedades se centran en sus 
exceleriLes gráficas, su me¬ 
nú simple y su enorme varie¬ 
dad de opciones.La verdad 
es que si eres un maestro. 

sufrirás lo^ difíciles niveles 
con los que cuenta este jue¬ 

go de Software looiwoíks 
Por último, no te olvides de 

pedirle a tu PC que te mues¬ 
tre la partida que el pasado 
año disputaron en Lyon Jos 
grandes maesíros Kasparov 
y Karpov. «Chéssmaster» le 
la muestra y te invita a jugar 
eri la misma. 
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Leer es uno de los mejores formas 
de estar en formo, Sus efectos no 
se ven pero se nofon. 

Un buen libro te hace más 
inteligente y la inteligencia es la 
eleve para saltar barreras, Hasta en 
las cosas más triviales, 

Gran Angular es uno colección de 
libros, cuidadosamente seleccionados, 
que por su variedad de temas de 
interés, es uno de las mejores 
opciones a to Hora de leer, 
Dedica a su lectura unos minutos al 
día y seguro que te sentirás más 
en formo. 

I ALGUNAS SUGERENCIAS 
PARA ESTAR EN FORMA: 

EN UN LUGAR LLAMADO TIERRA. 
Un hombre es acusado de cometer un 
asesinato. La víctima, un ordenador. 
Esta es una inquietante historia del 
futuro. Si te gusta la informática no te 
pierdas este libro. Un consejo, antes 
de comenzar a leer apaga tu PC. 

ACWAUDAD 
EL DIRECTOR GENERAL DE NINTENDO VISITO ESPAÑA 

Coincidiendo con la aparición en el mer¬ 
cado europeo de la nueva consola Su¬ 
perNintendo, Mr. Todori, director ge¬ 

neral de Nintendo, hizo una visita relámpago 
a nuestro país, en el transcurso de la cual tu¬ 
vo la gentileza de charlar con nosotros du¬ 
rante unos minutos. 

Mr. Todori nos comentó, entre otras cosas, 
que el retraso en la aparición en el mercado 
europeo -en Japón lo hizo a finales del 90- 
de la nueva SuperNintendo se ha debido bá¬ 
sicamente a la diferencia entre los sistemas 
de vídeo PAL que ha requerido desarrollos de 
hardware específicos. Al mismo tiempo dijo 
que no estaba claro -pese a los insistentes 
rumores- el lanzamiento de una Game Boy 
en colores por tres motivos principales. Por 
una parte, las pantallas de cristal líquido en 
color que suelen usar este tipo de consolas 
son, hasta el momento, suficientemente ca¬ 
ras como para desaconsejar la fabricación de 
un producto de este tipo. El elevado consu¬ 
mo eléctrico de estos dispositivos es otro de 
los motivos, ya que son unos auténticos de- 
voradores de pilas. Al usuario le sale muy ca¬ 
ro jugar, lo que puede provocar que el pro¬ 
ducto resulte poco atractivo. Por último, 
argumentó que este tipo de pantallas es muy 
difícil de observar con luz solar lo que final¬ 
mente hace del color portátil rnás un incon¬ 
veniente que una ventaja. 

Para el Mr. Todori la situación de Nintendo 
es magnífica en todo el mundo, con casi 80 
millones de consolas (sumando todos los mo¬ 
delos) vendidas. El mayor mercado potencial 
sigue siendo los Estados Unidos -por el nú¬ 
mero de habitantes- aunque el mercado Eu- Mr, Todori, Director Geni ral de Nintendo, revisa Junto a Andrew Bagney, 

Director General de Erbe, ejemplares de nuestras revistas. 

ropeo es donde últimamente se manifiestan 
ios mayores Indices de crecimiento. En Japón 
su cuota en el mercado de consolas se sitúa 
en torno al 95%. Mr. Todori piensa que los 
tres mercados son diferentes en cuanto a 
gustos por lo que ahora trabajan en estrecha 
colaboración con compañías de desarrollo de 
software ubicadas en estas zonas, con objeto 
de crear productos lo más acorde posibles 
con las exigencias de cada mercado en parti¬ 
cular. Un ejemplo de esta colaboración es la 
compañía británica Ocean, en Inglaterra. 

Respecto a los planes de futuro no quiso 
pronunciarse aunque insinuó que están pre¬ 
parando algo importante que actualmente 
no podía mencionar. No creemos que se tra¬ 
te del CDROM para la SuperNintendo por¬ 
que este periférico no estará disponible, con 
seguridad, hasta el año próximo. 

En cuanto a las ventas de 

SuperNintendo -producto 
estrella de la compañía en 
estos momentos- Mr. Todo¬ 
ri mencionó que la previsión 
para el 92 es de situar en el 
mercado Europeo 2,5 millo¬ 
nes de unidades, de las cua¬ 
les piensan que en España 
podrían venderse en torno a 
las 250.000. Estas cifras no 
exageran en lo rnás mínimo 
si tenemos en cuenta que 
sólo en los primeros 40 días 
de puesta a la venta en Ja¬ 
pón, se vendieron alrededor 
de 700.000 unidades de Su¬ 
perNintendo. 

NUEVA GENERACION DI III I M OYE..,¿ME VES? 

La revísta francesa «Génération 4» re¬ 
partió sus galardones anuales eí pa¬ 
sado 24 de marzo, en la capital gala. 

La también no menos conocida compa¬ 
ñía «Delphine Software», se hizo con 
tres de estos premios. Su programa 
«Another World», consiguió el reconoci¬ 
miento al juego de acción más original y 
al de mejor animación. La misma firma 
obtuvo el galardón a la mejor compañía 
francesa del año. Entre los restantes pre¬ 
mios podemos destacar los concedidos 
a «Secrets Weapons of the Luftwaffe», 
«Monkey Island 2» y «Robocop 3». 

Cuántas veces has pensado en 
poder ver a aquellos con los que 
hablas por teléfono? Amstrad 

quiere intentar que ésto no sea sólo 
un privilegio de unos pocos yuppies, y 
por eso se ha propuesto lanzar un vi¬ 
deoteléfono, el Stand C4/D3 Hall 7, 
de forma masiva. 

Sus dimensiones son realmente in¬ 
creíbles, 205 rmm. de ancho por 110 
mm. de alto, y su pantalla a color tiene 3 pulgadas, con la posibilidad de 
acoplarse a una cámara CDD que abarca 50 grados de visión de campo. 
También podréis congelar las imágenes más interesantes de vuestras 
conversaciones.., así como ajustar su brillo y contraste. 

LUCAS A POR TODAS 

LucasFilm Games, una de 
las mil divisiones que tie¬ 
ne la mega compañía 

americana LucasArts Entertai- 
ment, ha conseguido un nue¬ 
vo premio. Esta vez se trata 
del galardón que todos los 
años otorga la Asociación de 
Publicistas de Software de 
América, y que ha concedido 
el primer premio al juego 
«Secret Weapons of the Luft¬ 
waffe». 

"Lo mejor de este reconoci¬ 
miento", comenta Kelly Flock, 
director del Departamento de 
Desarrollo de LucasFilm Ga¬ 
mes, "es que viene de un gru¬ 

po muy selecto de periodistas 
que trabajan en este sector. 
En rni opinión, es el más im¬ 

portante premio en el terreno 
del software de videojuegos". 

De esta forma 
se han visto 
recompensa¬ 
dos los 18 
meses de tra¬ 
bajo que Larry 
Hoiland invir¬ 
tió progra¬ 
mando «Se¬ 
cret Weapons 
of the Luft¬ 
waffe», Jue¬ 
go que, como 

ya habéis experimentado, en¬ 
frentaba, en un espectacular 
simulador de vuelo, a las fuer¬ 
zas aéreas aliadas y a la avia¬ 
ción nazi. 

EL TRAPE 

A PUNTO Ya os lo contábamos en el núme¬ 
ro anterior y os lo volvemos a 
repetir por la repercusión que 

va a tener para todos vosotros. El Eu- 
ropean Computer Trade Show abrió 
sus puertas hace unos días y en nues¬ 
tro próximo número tendréis un am¬ 
plio reportaje sobre el mismo. 

Hasta el Business Computer Trade 
Centre de Londres se han desplazado 
dos de nuestros directores con el fin 
de recoger toda la información posi¬ 
ble de esta gran feria. Premios, nove¬ 
dades, las mejores compañías del sec¬ 
tor, y muchas más cosas se han dado 
cita en la capital británica. Sed pa¬ 
cientes, merece la pena. 
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LA MEJOR ARM PARA OBTENER L 

J*0\$fí£t&i! 
o hay ya ningún ordenador que no nece¬ 

site un buen ¡oystiik para proporcionar¬ 

nos el aprovechamiento total de nuestros 

juegos. Hasta hace poco se libraban los 

Pe y compatibles, pero ahora incluso has- 

necesifan de este popular periférico. 

Comenzamos este especial joysticks 

hablándoos de uno bastante 

curioso que distribuye Erbe. El 

«Molher Ship» tiene el interior hueco 

para que puedas introducir en su base 

el "pad" de tu consola de video juegos 

Nintendo y convertirlo en un auténtico 

joystick de ¡os de toda ¡a vida. Además 

el «Mother Ship» incorpora un 

interruptor para intercambiar los 

botones A y B de! clásico mando de la 

NES. Su precio es de 2.400 pesetas, 

TERMINfiTOR 

La verdad es que este nombre nos 

suena de algo... Bueno, e! 

«Terminator» es un joystick estándar 

que usa Norma Atari, o sea que sirve 

para los ordenadores clásicos: Atari, 

Amiga, Amstrad,.,, pero construido 

sobre una base especialmente robusta 

para que no lo rompas con tanta 

facilidad como has hecho con fu último 

mando. 

Posee "microswitches" para un control 

más ajustado del movimiento de los 

elementos de pantalla y un magnífico y 

eficiente triple "autofire", para matar 

más y mejor. Lo distribuye Proeinsa y 

cuesta 3.600 pesetas. 
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flDVfiNCED QRRVIS 

Si queréis todo un señor joystick 

tendréis que contar con Gravis, Es 

una compañía norteamericana 

especializada en hacer mandos con 

diseños bastante sofisticados. Este 

modelo, en concreto, únicamente sirve 

para Pe y compatibles, aunque también 

existen versiones estándar desarrolladas 

con Norma Atari, y está pensado para 

los amantes de los simuladores de 

vuelo. 

Es analógico, no registra los 

movimientos como todo o nada sino 

que va progresivamente recibiendo 

vuestras órdenes y las transmite poco a 

poco, como si estuvieseis pilotando un 

avión de verdad. En nuestro país lo 

distribuye Dro Soft y su precio es de 

10.900 pesetas. 

Búa 

De acuerdo, os gustan los joysticks 

manejables que además no 

ocupen demasiado espacio en la 

mesa. «The Bug», la pulga, es sobre 

todo eso, muy manejable. No es un 

mando de mesa, sino de mano y está 

diseñado de forma ergonómica para 

resultar especialmente cómodo. Es 

pequeño y resistente, dos cualidades 

esenciales para usarlo en cualquier 

circunstancia, sin necesidad de 

complicaciones. Cuenta también con 

"autofire" y "microswitches". 

3.500 ptas os costará esta "pulga", Lo 

distribuye Erbe. 

ÜEGflBOfiRD 

'i 

Hay gente que no se conforma con 

un pequeño joystick, todo lo 

hacen a lo grande, Para ellos está 

pensado el «Megaboard». Un super- 

mega-monstruo que tiene varias 

ventajas sobre los mandos clásicos. Su 

base es enorme lo que impide que 

necesite ventosas y arfilugios asi que se 

despegan, todos lo hemos sufrido, o! 

primer embate, Luego tiene un 

cronómetro que hace sonar una alarma 

al cabo del tiempo que lo hayas 

programado, ideal para competiciones, 

más "autofire", "microswitches", varios 

botones de disparo... y por 6.250 

pesetas. Lo distribuye, Dro Soft. 

Crystrl Turbo 

De Inglaterra nos llega este bonito 

mando completamente 

transparente, de hay su nombre 

de «Crystal», Es un mando clásico y, 

como tal, no Incluye nada 

revolucionario, solamente que 

incorpora un plástico especialmente 

resistente para hacerle duradero y, 

cómo no, "autofire" y "microswitches". 

Puede ser vuestra elección definitiva si 

buscáis un buen joystick, que además 

sea bonito y encima barato porque sólo 

cuesta 3,250 pesetas. Lo importa 

Proeinsa. 

Fuqhtstick 

No hay nada como volar, y para 

hacerlo sin peligro mejor con un 

ordenador. El problema es que 

manejar un avión no es fácil con un 

joystick normal. Menos mal que 

pensando en nosotros se ha diseñado 

un mando analógico como el 

«Flightstick». Para aficionados a 

simuladores de vuelo con vértigo, 

aunque unos botones permiten que 

también podamos usarlo para matar 

marcianitos. 

Este excelente joystick lo distribuye 

Proeinsa y lo puedes conseguir por 

9,500 pesetas, 

GffMMfi-RffY 

Contador digital de tiempo, 

regulador de la velocidad del 

"autofire", múltiples botones de 

disparo, "led" indicador de dirección y 

fuego, base extra-grande y Norma 

Atari en sus conectares, lo que significa 

que vale para casi lodo tipo de 

ordenadores. 

«Gamma-ray» viene completito en 

todas sus funciones. Con él se mata más 

y mejor, se salta más alto y se 

consiguen terminar los juegos con más 

facilidad. Su precio es de 5.500 y lo 

distribuye Dro Soft. 



Como nuestra misión es, por encima de cualquier 

otro objetivo, manteneros informados y al día, nos 

hemos puesto en contacto con las distribuidoras es¬ 

pañolas y Ies hemos pedido que nos proporcionen sus 

mejores bazas en este mundo del joystick* No están 

todos los que son pero son todos los que están. 

No hemos querido en ningún caso hacer una compa¬ 

rativa, la elección de un joystick depende mucho de 

las características de cada jugador, pero esperamos 

que las pistas que os damos os ayuden a elegir el 

mejor para vosotros y que lo disfrutáis durante mucho 

tiempo. Vamos allá. 

hnalog Sabré 

Cada vez hay más juegos para Pe 

que exigen la utilización de 

joystick para disfrutarlos a tope, 

El «Analog Sabré» es un mando que, 

siguiéndola línea de los ¡oysticks 

clásicos, ha mantenido e! diseño de 

estos pero incorporando en su interior 

toda la tecnología necesaria para 

aumentar de forma considerable su 

fiabilidad y durabilidad. Puede ser 
usado indistintamente para simuladores 

y/o arcades. Posee "autofire" y una 

comodidad de manejo realmente 

soberbia. Lo importa Erbe y cuesta 

4.900 pesetas, 

tortoise 

Aunque parezca una animalito y 

dé la impresión en un primer 

vistazo de ser algo incómodo, el 

«Tortoise» es altamente manejable, 

Sobre todo en juegos en los que es 

preciso ajustar los movimientos 

perfectamente y no es necesaria una 

rápida velocidad de disparo. 

Un detalle curioso, y de agradecer es 

que «Tortoise» tiene un sistema de 

a u tocen Irado rápido que permite una 

envidiable rapidez de reflejos. Por lo 

demás tres botones de fuego y Norma 

Atari. Es de Erbe y su precio es de 

2.900 pesetas. 

Top Star 

Con base transparente y un brazo 

anatómico como pocos, el «Top 

star» es un magnífico joystick. 

Estas dos cualidades, junto a un 

"autofire" asombrosamente eficiente, le 

hacen especialmente útil en arcades 

rápidos, de los de disparar mucho y 

acción en grandes dosis. No os 

preocupéis por darle meneos de un 

lado a otro porque también lleva unas 

ventosas especiales que le proporcionan 

un agarre super sólido a la mesa. Y no 

olvidemos hacer mención a su robustez: 

resiste si tú resistes, como decía el 

anuncio. Está disponible en nuestro país 

gracias a Dro Soft y vale 5,300 pesetas. 

AVIGATOR 

El nombre de Konix en el mundo de 

los ¡oysticks siempre ha sido 

sinónimo de calidad, y uno de sus 

productos más acabados es este 

«Navigator». 

Se acopla a la forma de la mano 

perfectamente y sus "microswitches" son 

especialmente sensibles lo que hace que 

obtengas una respuesta super rápida a 

tus movimientos, ya no te harán 

picadillo porque el mando no te 

responda en el momento justo, su 

publicidad dice que es efectivo durante 

muchos miles de horas y desde luego 

parece que es cierto. Tiene "autofire" y 

está fabricado bajo Norma Atari. Es de 

Proeinsa y cuesta 3,600 pesetas justas. 

TEALTH 

No colegas, no es un ovni, es un 

extraño joystick diseñado por 

«Ktron». Al no necesitar ningún 

tipo de apoyo y controlarse con las dos 

manos resulta muy manejable aunque 

resulta algo complicado acostumbrarse 

a él. Ya sabéis que todo lo nuevo 

implica un período de aprendizaje. Está 

garantizado para cinco millones de 

movimientos y no es te extrañará que 

sus fabricantes hayan depositado en él 

tanta confianza cuando lo tomes entre 

tus manos. Por supuesto cuenta can un 

"autofire" regulable en velocidad y 

"microswitches"./Se puede usar en 

todos los ordenadores que utilicen la 

Norma Atari, cuesta 2.999 pesetas y lo 

distribuye Erbe. 

m cruiser 

vuestro joystick os matan siempre? 

Quizás haya llegado el momento de 

pensar en cambiar de mando. El 

«Cruiser» tiene la posibilidad de ajustar 

su sensibilidad en tres posiciones, por lo 

que todos vuestros problemas se 

acabarán en cuanto lo conectéis y 

carguéis el programa de marras. 

Sumadle que cuenta con ocho 

"mÍcroswitches"y dos botones de 

disparo ultrarrápidos y os encontraréis 

con un sensacional y efectivo joystick de 

"crucero". ¿Sabéis quién lo distribuye? 

Proeinsa. ¿Y cuál es su precio? Poco 

dinero, 2.995 pesetas. 

Super Pro Zip 
Stick 

Hay "autofires" y "autofires", y el 

de este joystick pertenece al 

segundo grupo: el de los buenos. 

Su principal cualidad es que esta 

posibilidad de disparo rápido tiene tres 

posiciones diferentes; la primera es la 

habitúa!, la segunda suelta ráfagas, y 

es muy útil en fos juegos en que no 

funciona el "autofire" pero es necesaria 

una elevada cadencia de disparos, y la 

tercera es la clásica que hace que no 

dejes de lanzar "pepinazos" hasta que 

no sueltas el botón de fuego, para 

masacrar a gusto. El «Zip Stick» se 

puede emplear como joystick de mesa o 

uñarle las ventosas y usarle con las 

os manos, una original e interesante 

posibilidad. "Microswitches" y un 

diseño compacto son el resto de las 

bazas de este mando frente a sus 

competidores. Su precio 3.400 pesetas 

y su distribuidor: Proeinsa. 

Pistol Stick 
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LA MEJOR ARMA PARA OBTENER LA VICTORIA 
EN TUS JUEGOS FAVORITOS 

La elección de un buen joystick depende en 

gran medida de las características de cada 
jugador y, por supuesto, de cada juego. 

Un buen ¡ovstick para Pe y 

compatibles tiene que poseer una 

serie de cualidades muy 

específicas: ser fiable, robusto, servir 

para simuladores y arcades y, sobre 

todo, ser cómodo de utilizar. Todas 

estas características las cumple e! «Pisto! 

sfick winner 1000», un auténtico 

ganador como dice su nombre, que te 

permitirá muchas horas de "marcha" en 

tu ordenador, Su precio también es muy 

interesante: 6,900 pesetas. Lo distribuye 
Dro Soft. 

FOOTPEDfiL 

Hay artilugios diseñados para 

jugar de una forma específica 

que no te das cuenta de su 

utilidad hasta que los pruebas. Esto es 

lo que ocurre con un invento tan 

revolucionario como el «Footpedal», No 

es un joystick pero sí es un joystick, 

Vamos a explicamos, sirve como 

complemento para fu mando o puedes 

usarle como tai si todavía no te has 

comprado uno. El «Footpedal» es 

programa ble y puedes usar sus pedales 

como ayuda en el juego. Por ejemplo, 

mover al personaje con el joystick de 

mano, y disparar con el pie. Pero 

donde se saca el máximo partido a este 

original invento es en los juegos de 

coches. Te recomendamos que lo uses 

con cualquiera de ellos. Lograrás una 

maniobrabilídad extraordinaria y 

batirás todos los récords. Cuesta ó.300 

pesetas y lo trae Dro Soft. 

IÍERLIN 

as pilotado alguna vez un 

avión ? El «Merlin» de Wico 

tiene una palanca muy 
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similar a las de los aeroplanos reales. 

Está disponible para Pe y compatibles y 

es analógico, ya os hemos comentado 

lo que significa esto y las ventajas que 

tiene, sobre todo en los simuladores de 

vuelo o en los juegos de carreras. 

También cuenta con una opción poco 

común en los joysficks de Pe, "autofire", 

pero que suponemos se va a ir 

generalizando poco a poco. Aunque su 
base no es demasiado grande, el 

material con el que han sido realizadas 

sus ventosas le proporciona un 

excelente agarre. Su precio es de 5.200 

pesetas y lo distribuye Erbe. 

Speedking 

Los joysficks clásicos nunca pasan de 

moda, El «Speedking» es uno de ¡os 

mandos más duraderos que os 

podáis encontrar, su forma anatómica y 

el tamaño de la palanca permiten que 

las partidas en vuestros juegos favoritos 

sean mucho más fáciles. Ahora incluso 

lleva un potente y rápido "autofire". Fue 

uno de los primeros en incorporar 

"microswitches" y se le nota que fue un 

auténtico pionero. 

Es de Koníx, lo que siempre es una 

garantía, lo distribuye Proeínsa y cuesta 

3.400 pesetas. Hay modelos para Pe, 

Nintendo y Sega con un precio 

ligeramente inferior. 

Qciickshot 
IJRBO 

Y hablando de clásicos no podíamos 

dejarnos en el tintero una versión 

remozada del joystick de toda la 

vida. Los Quickshot han permitido que 

toda una generación de jugones 

acabáramos nuestros juegos favoritos y 

hubo un tiempo en el que la marca 

estuvo a punto de reemplazar al propio 

periférico. 

Ahora, por supuesto, su aspecto ha 

variado bastante. Incorpora, para 
garantizar la fiabilidad de! disparo, 

ventosas reforzadas, autofire y, por 

supuesto, los inevitables 

"microswitches". 

Este modelo en concreto es uno de los 

mejores con los que nos hemos topado. 

Lo distribuye Dro Soft y su es de 2,000. 

Además de bueno, barato. 

EGRSTfiR 

Un joystick verdaderamente mega y 

no sólo por su tamaño. Es 

transparente y tiene una base tan 

grande que no podrías despegarle de 

la mesa aunque le pegaras una patada 

en e! fragor de la batalla. Además lleva 

una especie de amortiguación en las 

ventosas que impiden que se mueva 

cuando lo empujas con fuerza en 

situaciones comprometidas. 

Esta diseñado para que puedan jugar 

con él también los zurdos, en los que 

pocos fabricantes piensan, y tiene un 

autofire muy rápido. Duro de verdad lo 

distribuye Dro Soft y cuesta ó.000 

pesetas. 

flCH I 

Ya lo sabemos; venga confesarlo, 

acabáis de compraros un Pe y 

estáis buscando un buen ¡oystick 

ya que parece evidente que con los 

tiempos que corren resulta 

imprescindible. El «Mach I» cumplirá 

vuestros deseos. No es especialmente 

bonito pero se maneja con bastante 

facilidad, tampoco tiene "autofires" que 

compliquen su uso demasiado. Es de 

esos mandos simples que valen para los 

juegos y que también permiten 

aprovechar todas las posibilidades de 

los programas de gráficos o CAD. Lo 

distribuye Proeínsa y cuesta 3.995 

pesetas, 

MflNTfl-RflY 

Para los que tenéis el ordenador 

sobre una mesa pequeña o en 

algún ángulo extraño que limitan el 

espacio considerablemente, necesitaréis 

un joystick de mano de esos que no 
tienen ventosas. 

El «Manta-ray» es ideal para estas 

situaciones. Su palanca está 

sobredimensionada para que se sujete 

mejor y su forma encaja perfectamente 

en la mano. Cuenta también con varios 

botones de disparo para que elijas el 

dedo con el que prefieres ametrallar a 

tocios tus enemigos y un hermoso 

autofire. Todo por 3.900 pesetas. Lo 

distribuye Dro Soft. 

MfiCH III 

Es el hermano mayor del «Mach I» y 

como, tal supera en bastante a su 

predecesor. Claro que también es 

algo más complicado. La palanca está 

realizada en acero especia! y tiene tres 

botones de disparo para hacerte más 

fácil la tarea de eliminar a fus 

enemigos. También posee un botón que 

le transforma en específico para 

simuladores o para arcades de los de 

toda la vida. Tu compatible no será el 

mismo si le conectas un «Mach III», 

Cuesta 5.995 pesetas y lo distribuye 

Proeínsa. 

J.G.V. 
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COMUNICACIONES 

REDES DE 
COMUNICACIONES 

330 Págs. 2.50Q Ptas, 

Uno de los ámbitos infor¬ 
máticos de más rápido desa¬ 
rrollo en los últimos tiempos, 
son las comunicaciones. Hoy 

día no hay nadie que se pue¬ 
da considerar experto en in¬ 
formática sin conocer a fondo 
cómo funciona la intercone¬ 
xión entre equipos. 

Este libro da un somero re¬ 
paso a todas las técnicas y sis¬ 
temas, sin centrarse en ningu¬ 
no en concreto pero con una 
metodología básicamente 
educativa. Un texto que te 
ensenará los fundamentos de 
las nuevas tecnologías sin ne¬ 
cesidad de demasiados cono¬ 
cimientos previos. 

J.M.Huidobro 

Paraninfo] NIVEL «C* 

MANUALES 

SYMPHONY 2.2 

Symphony 12 

74Q Págs. 5.035 Ptas. 

Según se va generalizando 
el uso del ordenador en las 
pequeñas y medianas empre¬ 
sas, también se va haciendo 
imprescindible la utilización 
de paquetes integrados capa¬ 
ces de realizar casi todas las 
tareas propias de un eficiente 
administrador. Symphony es 
uno de los programas más 
conocidos y más sencillos de 
emplear. El libro que nos 
ocupa, da las claves para co¬ 
nocer a fondo esta potente 

herramienta, pero posee el 
pequeño defecto de que pre¬ 
supone que tenemos ya cier¬ 
tos conocimientos informáti¬ 
cos. Su lenguaje es claro y su 
contenido interesante. 

Stephen Cobb 

McGraw HUI NIVEL *¡G» 

ACTUALIDAD 
SEGA, UN PRESENTE CON FUTURO 

Paco Pastor, Nick Alexander y Leticia Sabater en un momento de la original 
presentación de Sega, 

Madrid fue el escenario escogido por 
Sega España para presentar, hace 
unos días, a la prensa especializada 

ios resultados de su gestión durante el pasa¬ 
do año y adelantar las líneas generales de su 
política para los próximos meses. 

La presentación, que se caracterizó por su 
tono desenfadado e informal, tuvo un doble 
desarrollo. Mientras se celebraba la rueda de 
prensa, -que contó con la presencia de Paco 
Pastor (Director General de Sega España) y 
Níck Alexander (Director General de Sega en 
Europa)- en una sala contigua, donde esta¬ 
ban instaladas todas las consolas de Sega, te¬ 
nía lugar una pintoresca escena. 

Leticia Sabater acompañada por un gigan¬ 
tesco Sonic, la mascota "oficial" de Sega, or¬ 

ganizaba concursos y sorteos entre los au¬ 
ténticos artífices del fenómeno Sega, los 
niños. Decenas de chavales disfrutaron du¬ 
rante más de tres horas de los juegos allí ins¬ 
talados y siguieron divertidos a la popular 
presentadora por todo el recinto. 

En el transcurso de la rueda de prensa, ade¬ 
más de hacer un breve resumen histórico de 
la compañía, se resaltaron, en palabras de 
Paco Pastor y Nick Alexander, los,'excelentes 
resultados conseguidos el pasado año por 
Sega en todo el mundo y muy especialmente 
en España, lo que ha convertido a nuestro 
país en uno de los mercados más importan¬ 
tes para la compañía japonesa. 

Con la vista puesta en el futuro se comentó 
también la importancia que en este sentido 
tiene el Mega-CD, un CD ROM para la Me- 
gadrive que comenzará a comercializarse en 

el mes de junio, ya que, 
según el propio Nick Ale¬ 
xander, "aunque a corto 
plazo eí CD ROM implica, 
por las capacidades del 
soporte, en principio jue¬ 
gos de mayor calidad, 
más adelante sus posibi¬ 
lidades son infinitas por¬ 
que el único límite de los 
programadores será ía 
imaginación", 

Nick Alexander definió 
la actuación de Sega en 
todo el mundo en tres lí¬ 
neas diferentes. Por una 
parte el consumo electró¬ 
nico -donde se incluirían 
las consolas domésticas y 
los videojuegos- los centros de entreteni¬ 
miento -que ya existen en Japón y nacen con 
el objetivo de agrupar a toda la familia en un 
mismo lugar para jugar- y la venta de má¬ 
quinas recreativas, centrándose actualmente 
en el desarrollo de simuladores de imagen 

virtual. 
Es en este apartado de investigación y de¬ 

sarrollo donde Sega ha decidido concentrar 
sus esfuerzos, ya que tienen pensado en un 
plazo muy breve incrementar considerable¬ 
mente el número de personas de este depar¬ 
tamento para desarrollar tanto hardware co¬ 
mo software de alta calidad. Sega, que como 
sabéis, supervisa todo el software que se 
produce para sus máquinas, cuenta con mu¬ 
chas compañías independientes que se en¬ 

cargan de desarrollar dichos juegos, no tiene 
pensado liberalizar la producción de cartu¬ 
chos y según la opinión del propio Nick Ale¬ 
xander "sí eso fuera así la calidad podría ba¬ 
jar y el mercado podría devaluarse como ha 
ocurrido en el mundo de los ordenadores", 

Por lógica, en una charla posterior a la rue¬ 
da de prensa, no pudimos resistir la tenta¬ 
ción preguntar a Nick Alexander sobre los 
que significa para Sega la aparición de la Su- 
per Nintendo, la más directa competidora de 
¡a Megadrive al ser ambas consolas de 16 
bits. Lejos de mostrarse preocupado Nick nos 
comentó que para ellos lógicamente e! mer¬ 
cado americano, en el que Nintendo como 
marca está muy establecido, es todo un de¬ 
safío, pero que poco a poco han ido escalan¬ 
do posiciones y no cree que la nueva máqui¬ 
na vaya a restarles ventas, 

LLegó incluso más lejos afirmando que "la 
campaña que está llevando a cabo Nintendo 
con la Super Nintendo está enfocada direc¬ 
tamente a promocionar los 16 bits y eso casi 

nos beneficia a nosotros". 
Según Sega, la cosa va bien, y es que las 

consolas son todo un boom que, hoy por 
hoy, todavía está muy lejos de aproximarse 
a su punto más alto, 

CAA 

PRIMER 

CONCURSO 

CANADIAN La cadena nacional de tiendas 
Canadian, ha convocado su 
primer premio para video-ma¬ 

niacos, del que saldrá elegido el 
mejor jugador de SEGA de Espa¬ 
ña. Si deseas participar, deberás 
inscribirte en el mismo rellenando 
una solicitud que encontrarás en 
cualquiera de las tiendas Cana¬ 
dian, antes del 9 de mayo. 

Si eres un jugador hábil, y la 
suerte te acompaña, podrás par¬ 
ticipar en el Campeonato Inter¬ 
nacional de SEGA 92, conseguir 
suscripciones en todos los juegos 

editados por SEGA, además de 
consolas de esta conocida firma. 
La principal ¡dea de Canadian es 
poner en contacto a nuestro ge¬ 
nios nacionales de los videojue¬ 
gos con los de otros países, Todo 
un reto para aquellos de voso¬ 
tros que os decidáis a aceptar el 
desafío que os lanza Canadian. 

NUEVAS TARJETAS DE SONIDO PARA PC 

DRO SOFT presentó en 
rueda de prensa en un 
céntrico Hotel de Madrid 

su nueva gama de productos 
hardware, más concretamente 
dos tarjetas de sonido adapta¬ 
bles a cualquier PC que dis¬ 
ponga de un simple slot de co¬ 
nexiones libre. 

La primera de ellas, es la 
SOUND MASTER+. Esta tarjeta 
de pequeño tamaño tiene 
prestaciones equivalentes a la 
conocida AdLib con la que es 
cien por den compatible. Aña¬ 
de además un convertidor ana- 
lógíco/dígital que facilita la reproducción de sonidos 
digitalizados con una frecuencia de hasta 44KHz lo 
que la sitúa en el más alto nivel de calidad de repro¬ 

ducción digital de entre todas las tarjetas de su mis¬ 
mo rango. Dispone de once canales de música sinté¬ 
tica, 6 de melodía y 5 de ritmos, lo que supone que 
pueden oírse simultáneamente varios instrumentos 
musicales. Mediante el software apropiado, que tam¬ 
bién se suministra, puede conseguirse entre otras co¬ 
sas, que el ordenador recite textos previamente es¬ 
critos. El precio al que estará disponible esta tarjeta 
rondará las 13.000 pesetas y por fin podemos consi¬ 
derar que añade al PC justo el elemento necesario 

para convertirlo en una gran 
máquina de entretenimiento. 

Si nuestras aspiraciones van 
más allá y necesitamos, ade¬ 
más de las prestaciones de la 
SOUND MASTER+, tener ia 
posibilidad de digitalizar soni¬ 
do con gran calidad prove¬ 
nientes de cualquier fuente de 
audio, comunicarnos con el 
ordenador mediante coman¬ 
dos de reconocimiento de voz 
o querernos convertir a nues¬ 
tro PC en un secuenciador 
musical con posibilidades de 
MIDI incorporadas, entonces 

no tendremos más remedio que adquirir el modelo 
de mayores prestaciones, la SOUND MASTER II, cuyo 
precio de salida rondará la 33.000 pesetas. 

Ambos modelos incluyen un amplificador interno 
de 4 wat i os con el que pueden hacer funcionar alta¬ 
voces miniatura, aunque los mejores resultados se 
consiguen al conectar la tarjeta a un amplificador ex¬ 
terno de alta fidelidad. 

Por último mencionar que, mediante la utilización 
de un pequeño programa (que también se incluye), 
puede conseguirse que ambas tarjetas sean compati¬ 
bles con SoundBlaster, pero sólamente si dispone¬ 
mos de un PC 386 o 486. 

Uno de ios responsables de Dro Soft mostrando las 
características de la nueva Sound Master. 
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FJtnlicui» ^AMEñOY Lo botcria R€crrga&u es 
el occesorío ¡deol poro jugar 

10 horas sin pilos, o en coso 
conectado o lo red. 

UGHT BOV es luz y lupa, todo 
en uno. Poro jugar en lo 
oscuridad jy con pantalla 

doble! 

fidemás GRM€ROV es 
la consola con mayor 
número de juegos. 
Los que más se llevan. 
Los grandes éxitos y 
las últimas novedades 
recién traídas del 
mundo entero. ¿Ves por 
qué GAM6BOV es lo 
que más se lleva? 

GAMEBOY 
Eres un Fenómeno 
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Como queremos que estéis al día de todo lo que ocurre 

más alia de nuestras fronteras, hemos decidido crear 

esta nueva sección que lleva por nombre Actualidad 

Internacional. En la misma encontraréis muchos juegos 

que aún no están editados en nuestro país y que os 

comentaremos en rigurosa primicia. Para ello 

contamos con un numerosos equipo de colaboradores 

extranjeros que ya se están volviendo locos para 

escribir sus nuevas crónicas llenas de novedades. La 

idea es así de sencilla. Esperamos que tenga una buena 

aceptación entre todos vosotros y que la sigáis número a 

número. Nosotros, por nuestra parte, prometemos daros la 

mejor información que caiga en nuestras manos. Aquí va la 

primera muestra de nuestro trabajo. Disfrutadla. 

TRIBUS HUMANAS 

HUMANS 

NUESTRO HÉROE PARTICULAR 
AZULEJOS VIVIENTES 

HERO 
■ PSYGNOSIS 
■ En preparación: AMIGA, ATARI ST 

Este nuevo juego de Psygnosis nos sitúa en un futuro en el que los 

dirigentes de una nación experimentan con la raza humana, para 

llegar a crear superhombres. Pero los resultados no son los esperados, 

por lo que las investigaciones se detienen, antes de que sea demasiado 

tarde. El problema comienza cuando roban las fórmulas que permiten tan 

increíbles transformaciones, En ese punto arranca e! juego y nuestra 

participación en el mismo. Nuestra misión será lógicamente recuperar las 

fórmulas, una vez que nos hayamos calzado nuestro traje de héroe. Este es 

uno de los detalles más origínales del juego ya que «Hero» permite elegir 

el tipo de protagonista, hombre o mujer, que deseemos. Si quieres ser 

Batman, pues serás un hombre murciélago, si Superman, pues un 

musculoso y miope periodista. Lo mismo para las féminas. Importante es 

que, con uno o con otro, consigas llevar a buen puerto tu cometido. 

Visualmente, el juego es 

puro movimiento, y cuenta 

con la magnífica 

presentación que caracteriza 

a los juegos de Psygnosis, 

Sus innovaciones técnicas 

están muy logradas. Así, 

cuando pasas al lado de una 

baca de riego, el agua y las 

burbujas que de allí salen 

parecen reales, como sí 

pudieran tocarse con la 

mano. Tácticamente, nos 

encontramos con un 

programa de desarrollo 

clásico en el que debemos 

deshacernos de todos los 

enemigos a base de 

estudiados golpes, por lo 

que el entretenimiento está 

garantizado a lo largo de 

sus seis niveles, Estos 

incluyen misiones en una 

ciudad, en un complejo 

industrial, en unas 
alcantarillas, en un almacén, en un desierto y en los bajos fondos. 

Nuestro héroe dispondrá de infinidad de movimientos de ataque con los 

que vencer a sus enemigos en su búsqueda de las fórmulas robadas. 

Dispondrá de mucha energía, pero deberemos administrarla sabiamente, 

ya que cada golpe que encajemos de nuestros enemigos, supondrá una 

importante merma de nuestra capacidad de reacción, Las pantallas estarán 

repletas de bonus, que podremos coger avanzando en cuatro direcciones, 

muchos de ellos son objetos especiales, entre los que destacan los escudos 

invisibles y voladores. Sus efectos sonoros, para que os hagáis una idea, se 

sitúan entre los de «Strider» y los de «Final Fight». 

En definitiva, «Hero» es un arcade que sorprende sí lo comparamos con 

otros de sus mismas características. Pensad, sobre todo, en la posibilidad 

de crear vuestros propios superhéroes. 

PUSHOVER 

■ OCEAN 
■ En preparación: 

AMIGA, ATARI ST 

Si eres un incondicional 

de los juegos de 

habilidad tipo puzzle, 

Ocean te plantea un nuevo 

e interesante desafío. 

«Pushover» tiene un 

objetivo bastante sencillo 

en teoría: derribar piezas 

de domino, que al caer 

quedarán desintegradas, lo 

que permite avanzar a las 

siguientes pantallas. 

Dichas piezas están 

colocadas en diferentes 

plataformas, siendo lo 

mejor de! juego que cada 

una tiene sus propios 

atributos especiales. Estas 

pueden reaccionar de seis 

formas diferentes: 

permaneciendo de pie, con 

lo que no ocurrirá nada; 

en posición detenida; 

explorando; ascendiendo; 

sirviendo de puente; y 

rodando. 

La clave para conseguir 

tu objetivo es dejar para el 

final determinadas piezas, 

antes de tumbarlas. Si no 

te aseguras de que esto 

sea así, en más de una 

ocasión te encontrarás con 

un montón de fichas por 

los suelos de tu propia 

antalla, que te impedirán 

acer cualquier 

movimiento, por simple 

que éste sea. 

La reacción de derribo en 

cadena que se origina 

cuando colocas 

perfectamente todas las 

fichas para ese fin, es 

altamente gratificante e 

invita a adentrarse en los 

secretos de una nueva 

pantalla. Es muy 

importante tener en cuenta 

que cuando estemos 

jugando al «Pushover» 

todos los derribos de fichas 

no deben hacerse 

necesariamente por medio 

de una línea reda. Existen 

infinidad de 

combinaciones capaces de 

llevar a cabo tu objetivo. 

¡Lo difícil es dar con ellas! 

El "Gl Ant" es lo que 

controla el jugador para 

poder iniciarlos derribos. 

También permite anticipar 

movimientos o tumbar de 

forma rápida determinadas 

fichas con el fin de 

encontrar una perfecta 

combinación de derribo. 

Red Rat Software ha sido el 

equipo encargado de 

programar este juego para 

Ocean, Gracias a los 

gráficos y a las ingeniosas 

situaciones que han 

creado, todo parece 

indicar que «Pushover» 

promete ser uno de los 

juegos más divertidos que 

hayas visto últimamente. 

Especialmente si te gusta 

derribar azulejos vivientes 

por doquier. 

■ MIRAGE 
■ En preparación: AMIGA, PC 

El juego que ahora os 

presentamos puede que os 

recuerde por su estructura, 

en una primera aproximación, a 

«Lemmings», pero nada más 

lejos de la realidad. «Humans» 

tiene su propia personalidad, que 

le diferencia de juegos como el 

anteriormente citado. 

Básicamente, «Humans» nos 

muestra a una tribu de 

cavernícolas que han de superar 

40 fases. No hay tiempo límite, 

pero si logramos superar las 

distintas pruebas en un corto 

espacio de tiempo, la puntuación 

aumentará, Para pasar de una 

pantalla a otra tendremos que 

utilizar todo nuestro ingenio. 

En muchas ocasiones, 

deberemos hacer una torre 

humana con todos los miembros 

de la tribu, siendo aquel que se 

encuentra en el tope de la misma, 

el que ayudará al resto a pasar a 

la siguiente pantalla. A lo largo 

de las cuarenta pantallas 

encontraremos numerosos objetos 

que nos ayudarán a avanzar. Si 

uno de nuestros humanos 

atraviesa un puente y lo rompe, 

deberemos hacer uno nuevo con 

los miembros de la tribu, 

teniendo mucho cuidado de no 

matar a ninguno en el intento. 

A medida que avanzamos será 

cada vez más difícil obtener los 

distintos objetos que aparecen en 

pantalla. Además, na todo será 

recorrer alegremente el 

mapeado, puesto que más de un 

dinosaurio, o bichos similares, 

nos impedirán mantener unida a 

la tribu. Menos mal que un mago 

amigo nos ofrecerá amablemente 

su magia. 

En tres escenarios diferentes se 

desarrollarán nuestras andanzas: 

la Edad de Piedra, la Edad Media 

y la Era Espacial (en el Medievo, 

una catapulta nos lanzará al 

rescate de una hermosa princesa). 

Por desgracia, todavía tendremos 

que esperar algún tiempo hasta 

que Virgin decida lanzar este 

«Humans». Esperamos 

impacientes su llegada. 

16 MICROMANÍA 
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UN VOLANTE DE LUJO 

JAGUAR XJ220 
■ CORE 
■ En preparación: AMIGA, ATARI ST Los programadores de la compañía Core no con¬ 

ducen simples utilitarios. Son expertos pilotos, que 

sólo se conforman sí están al volante de un Jaguar 

XJ220,., 

Este nuevo juego de carreras se parece bastante a! 

fabuloso «Lotus» editado por Gremlin hace unos me¬ 

ses, aunque cuenta con más elementos de sorpresa y 

de acción. En e! «Jaguar XJ220», será posible com¬ 

petir con super coches como los Ferraris, los Porsches, 

o los Lamborghinis, y en los circuitos que más os ape¬ 

tezcan, repartidos alrededor de veinte países, como 

Estados Unidos, Rusia, Japón, la India, etc... 

Los recorridos que tendrá que atravesar vuestro Ja¬ 

guar, estarán repletos de dificultades, Encontraréis 

más obstáculos que en ningún otro juego de carre¬ 

ras. Así, os sorprenderán gigantescas cataratas, in¬ 

terminables tormentas de arena, inmensos pantanos o 

peligrosos desprendimientos rocosos. Las condiciones 

climatológicas también aumentan en esta nueva en¬ 

trega, no sólo en cantidad sino en calidad, Es decir, 

la niebla es mucho más espesa, la lluvia más intensa, 

la nieve más cruda y el viento más fuerte, lo que afec¬ 

tará en más de lo que creéis a vuestra manera de 

conducir. Pero todos estos contratiempos cambiarán a 

mejor o a peor, dependiendo del país en el que se 

desarrolle la carrera. 

Otra novedad con la que contará este «Jaguar 

XJ220» es su "estado financiero". La idea es tan sim¬ 

ple como atractiva. Consiste en que ei Jaguar dispone 

de una cantidad limitada de dinero que tendréis que 

emplear lo mejor que podáis a lo largo de toda la 

temporada de carreras. Si consigue buenos puestos 

en la parrilla de salida, su asignación económica au¬ 

mentará espectacularmente. Por el contrario, si resul¬ 

ta dañado o averiado después de una carrera, las 

facturas de los talleres rebajarán "sensiblemente" su 

presupuesto. Esto impedirá que podáis seguir el or¬ 

den establecido de carreras, por lo que, en vez de 

trasladaros con vuestro equipo de japón a Italia, ten¬ 

dréis que hacerlo a otro país más cercano, como la 

India, gastándoos menos dinero en el viaje y traslado 

de equipo. 

Pero casi lo mejor de este «Jaguar XJ220» es la po¬ 

sibilidad de crear nuestros propios circuitos, con nue¬ 

vos puentes, curvas más cerradas, obstáculos más 

continuados, etc.., algo que prolonga la vida del pro¬ 

grama e impedirá que nos cansemos de conducir por 

los mismos recorridos y que nos brinda la oportuni¬ 

dad de sacar más partido a nuestro Jaguar XJ220, 

un "carro" no apto para principiantes. Especialmente 

sino tienen la edad para conducir. 

DIRIGE TU PROPIO EQUIPO 

CHAMPIONSHIP MANAGER 
■DOMARK 
■ En preparación: PC, AMIGA, ST Durante más de siete años han estada los 

hermanos Collier diseñando este nuevo juego 

de fútbol, que como su propio nombre indica 

se centra en la labor estratégica que rodea a este 

deporte, Se han fijado detenidamente en la amplia 

gama de programas que, del mismo tema, existen 

en el mercado, y han creado uno bastante 

novedoso, buscando una realización técnica que 

permita incluir e! mayor número de datos posibles. 

Como nota curiosa comentar que el programa ha 

sido desarrollado íntegramente en Código 

Máquina, un lenguaje perfecto para gestión de 

datos a gran velocidad. 

Aunque los menos de la pantalla aparecerán en 

castellano, los equipos son ingleses. Estos serán un 

total de 96, que se repartirán en cuatro sistemas 

de liga, En las inferiores, los equipos oponentes 

serán muy fáciles de vencer, pero a medida que se 

ascienda, la dificultad aumentará, encontrándonos 

con contrarios más hábiles y mejor preparados 

que nosotros. 

Lo más destacable de este «Championshíp 

Manager» es la posibilidad de crear un equipo 

propio, a imagen y semejanza de vuestros 

conocimientos futbolísticos, Si queréis un equipo 

que practique un juego de ataque, el mercado de 

jugadores con que cuenta este programa, os 

ofrecerá aquello que necesitáis. Los precios varían 

según la calidad de los futbolistas, de los que 

podréis saber todo lo referente a sus sus 

cualidades técnicas antes de comprarlos. Pero esto 

es relativo, ya que después de cada partido 

obtendréis una puntuación de cada jugador, que 

puede no corresponderse con la que esperabais... 

Sí tu equipo juega bien, conseguiréis más dinero 

de publicidad, lo que os permitirá contar con 

mejores jugadores y con más medios para llegar a 

la gran final europea. Otra novedad que introduce 

este programa es la oportunidad de asegurar a los 

jugadores. En otras palabras, mientras éstos estén 

de baja, aumentará económicamente las arcas del 

equipo y podréis disponer de los jugadores de 

reserva que tengáis en el banquillo. 

Antes de cada partido, podréis realizar un 

planteamiento técnico de! mismo, Pero, en caso de 

no hacerlo, no hay problema, ya que los 

jugadores os informarán sobre sus capacidades de 

ataque y de defensa, y de cómo conjuntarlas para 

vencer a sus enemigos, jugando de una forma 

segura y brillante. 

ESTADO FENIX 

ASHES 
OF EMPIRE 

SENSACION DE 
VELOCIDAD 

RACE 
DRIVIN 
■ DOMARK 
■ En preparación: 

AMIGA, ST, PC 

La principal diferencia de 

«Race Drivin» con 

respecto a la enorme 

cantidad de juegos de 

carreras que existen en el 

mercado, es su gran 

manejabilidad. Nuestro 

coche se podrá anticipar en 

sus reacciones a las de los 

otros vehículos. Pero lo que 

es más importante, podrás 

conseguir bonus golpeando 

violentamente a tus 

contrarios, hasta sacarles de 

la pista 

Hablando de pistas, tres, y 

muy espectaculares son las 

que te ofrecerá «Race 

Drivin». Una de éstas es para 

pilotos especialistas, can 

numerosos obstáculos y 

curvas muy cerradas, amén 

de otras muchas dificultades, 

que tendrás que salvar tu 

joystick, que esperamos sea 

muy manejable. Con este 

juego, obtendrás una 

sensación de control y 

velocidad que te será muy 

difícil de olvidar. 

■ MIRAGE 
■En preparación; PC, AMIGA 

El talento de Míke Singleton, 

programador de «Midwinter» 

y «Fíame of Freedom» además 

de otro juegos históricos como 

«Dun Darach», está más que de¬ 

mostrado. Ha sido el creador de 

ingeniosos juegos como el que 

ahora os presentamos, el «Ashes of 

Empire». 

Imagínaos un mundo alternativo 

y ficticio, compuesto por cinco re¬ 

públicas, a su vez formadas por 

ocho estados, que están en manos 

enemigas. La misión del jugador 

será reconquistar esos estados, 

convertidos en cenizas tras la bata¬ 

lla de captura. Cada uno de estos 

estados se encuentra emplazado 

en un lago, protegido a su vez por 

potentes armas que impedirán su 
liberación 

La característica principa! de este 

juego es la acción, Deberás ser 

muy rápido en todas tus operacio¬ 

nes de reconquista -el tiempo no 

corre en balde-, sino quieres verte 

inmerso en una destrucción total 

que te obligará a empezar de nue¬ 

vo la lucha. Las acciones militares, 

una preocupación de Míke Single¬ 

ton, se basan en tácticas actuales 

de guerra; es decir, concentración 

de tropas y acciones individuales. 

Tus instrumentos de reconquista 

los deberás elegir entre mil edifi¬ 

cios de que consta el juego y 640 

personajes. Reclutando parte de 

estos soldados y sólo uno de los 

edificios, te permitirá comenzar tu 

estratégica batalla, tras la que po¬ 

drás hacerte con las cinco repúbli¬ 

cas, Empezarás a jugar con una 

serie de comodines, como oro, dia¬ 

mantes, ropa, medicinas, comida, 

bebida,etc.., a los que podrás aña¬ 

dir lo que encuentres en los edifi¬ 

cios que vayas conquistando con 

tus tropas. 

Con «Ashes of Empire» pondrás 

a prueba tu capacidad de organi¬ 

zación y ataque, tanto a la hora de 

guerrear como a la hora de cons¬ 

truir, oportunidad que te ofrecen 

muy pocos juegos de estas mismas 

características. 
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SENSIBLE SOFTWARE 

S 
ensible software, gracias a su larga experiencia, acre¬ 

ditada por el interesante trabajo que han desarrolla¬ 

do durante años en el campo de los 8 bits -títulos co¬ 

mo «Wizball» o «Microprose Soccer» así lo prueban-, ocupa 

hoy un lugar destacado en la industria del software de en¬ 

tretenimiento como grupo independiente de programación. 

Dentro de muy poco serán editados tres nuevos programas 

que vienen a demostrar su avance con paso firme por el es¬ 

cabroso terreno de los 16 bits. 
John Haré, grafista de Sensible Software y creador de la compañía. 

A#' 

Aunque Sensible Software cuenta con unos ocho 

programadores y artistas gráficos en plantilla, 

además de un buen número de colaboradores 

"freelances", sus hombres fuertes son Chris Yates 

{programador) y John Haré (grafista), que lle¬ 

van en el equipo desde sus comienzos. Su trabajo más re¬ 

ciente ha sido «Mega lo Manía» -título que como sabéis no 

ha sido aún editado en nuestro país- para Mirrorsoft, com¬ 

pañía con la que tienen fuertes vínculos y que ahora atra¬ 

viesa un momento delicado ya que, tras cerrar, ha sido ad¬ 

quirida por Acclaim. 

Una de las características que mejor pueden definir sus 

juegos es la originalidad, Siempre han apostado por desa¬ 

rrollar temas inéditos y han descartado en muchas ocasiones 

la posibilidad de hacer conversiones de recreativas. Actual¬ 

mente están dando los últimos retoques a tres nuevos títulos 

que probablemente verán la luz durante los meses de verano 

y que os presentamos a continuación. 

CANNON FODDER 
■ En preparación; AMIGA, ATARI ST 

J^annon fodder» me trae a la memoria a uno de 

los grandes mitos del soft; uno de los arcades 

' ■ V^sjnás trepidantes de todos los tiempos, el «Com¬ 

mando» de Elite. Para empezar a jugar, elegiremos entre 

tres y ocho hombres, de los que saldrán cinco equipos dife¬ 

rentes. Al principio, ningún jugador tiene una habilidad es¬ 

pecial, y sólo después de superar con éxito algunas misio¬ 

nes, tanto sus facultades como sus categorías aumentarán. El 

objetivo es muy simple: permanecer vivo. Encontraremos di¬ 

ferentes misiones; rescatar prisioneros, atacar una base mi¬ 

litar, defender una zona, También deberemos separar en 

grupos al enemigo, sabiendo perfectamente quién es quién y 

localizándoles sin error en el mapa radar, Cada soldado 

tendrá su propia especialidad; como el armero, el conductor 

de jeep, el piloto de helicópteros, o e! experto en bazokas, 

etc... A medida que estos ganen experiencia, veremos sus 

nombres y sus misiones por medio de un icono que apare¬ 

cerá en la pantalla. Sí el icono tiene color rojo, sabremos 

que es un mal guerrillero, pero sí es de color verde, se trata- 

i rá de un ex¬ 

perto. A tra¬ 

vés de los 

colores iden¬ 

tificaremos 

su gradúa- 

ción. Podre¬ 

mos realizar 

formaciones 
y ejercicios 

de instruc¬ 

ción, Fuego 

a la vista 

significará que nuestros hombres pueden disparar. Fuego 

de reconocimiento nos informará del tiempo de respuesta 

de que disponemos. Fuego de venganza nos dirá el tiempo 

que nos queda o del cese total de disparos. Los soldados 

podrán disparar en grupo o de forma individual. Existen 

200 niveles de guerra de guerrillas, al igual que modo dos 

jugadores, y los escenarios de batalla irán desde la jungla 

asta el desierto, pasando por el mismísimo Antartico. 

SENSIBLE SOCCER WHIZKID 
En preparación; AMIGA, ATARI ST 

— 

i JÉÍ 

1/ 

C 

Coincidiendo con los campeonatos europeos será 

editada esta nueva recreación en la pantalla del de¬ 

porte rey. Muchos son los juegos que se han inspi¬ 

rado en este deporte, pero hasta el momento el más es¬ 

pectacular ha sido el «Kick Off», Aunque me confieso un 

ran incondicional de! programa de Anco, después de ju¬ 

gar durante más de una hora con «Sensible Soccer» mi 

impresión es que éste último es todavía mejor. A primera 

vista parece que estás jugando al «Kick Off», pero todo 

cambia cuando entras en contacto con el balón. En «Kick 

Off» el balón se pega como un Imán a tu píe, pero en es¬ 

te nuevo juego, cuando corres hada el balón, éste se mue¬ 

ve antes, por lo que, aunque es necesario ser bastante há¬ 

bil, se obtiene mucho más realismo y autenticidad. 

Habrá más de 90 conjuntos, los mejores de! Reino Unido 

y del resto del mundo, con sus equipos al completo. Uno 

de los aspectos más importantes es que cada equipo ju¬ 

gará con sus mejores tácticas y con aquellas técnicas que 

hacen destacar al equipo en la vida real; por ejemplo, si 

nos enfrentamos contra Brasil, disfrutaremos de su gran 

cantidad de pases. Habrá un sistema de liga, algo así co¬ 

mo una competición copera, y podremos pedir al orde¬ 

nador el control de cuantos equipos queramos. Del mismo 

modo, veremos los resultados de los partidos que el orde¬ 

nador dispute. Podremos también efectuar todo tipo de 

cambios, como componer un equipo, dar nombre a sus 

jugadores, e incluso crear nuestra propia escuadra y 

guardarla en el disco. 

También veremos como, a medida que avance el cam¬ 

peonato, las condiciones de juego varían. En verano, ei 

pase será pesado y seco, y en invierno nos encontrare¬ 

mos con un terreno embarrado y resbaladizo. Las mejores 

y más interesantes innovaciones estarán en que los juga¬ 

dores podrán cabecear, bloquear y placar rápidamente, y 

el portero podrá controlarse de una forma total. Las repe¬ 

ticiones de las jugadas serán muy fáciles de ejecutor y po¬ 

dremos ver unos 50 segundos con los mejores momentos 

ai final del partido. La perspectiva empleada en el juego 

es a vista de pájaro, pero desde un ángulo más que acep¬ 

table. La dificultad estará perfectamente equilibrada y 

nuestro problema será averiguar qué equipos juegan me¬ 

jor y cuáles son sus armas. También podremos establecer 

la duración de los partidos y muchas más opciones. 

■ En preparación: AMIGA, ATARI ST Ocean va a ser la compañía bajo cuyo sello será pu¬ 

blicado este «Whizkid» desarrollado por Sensible 

Software. El juego incorpora tantas notas originales 

que es difícil comenzar situándolo dentro de un género con¬ 

creto. La escena de presentación es una de las más diverti¬ 

das que he tenido oportunidad de ver. Nuestra misión como 

Whizkid, -un "pac man" con cuerpo articulado-, será reco¬ 

ger notas musicales, además de grandes cantidades de bo- 

nus, a lo largo de los nueve niveles de que consta el juego. 

Wiz deberá limpiar de suciedad las pantallas, y tras elimi¬ 

nar algunas de estas porquerías, recuperar las notas espe¬ 

ciales. Si las perdemos, tendremos que empezar de nuevo, 

En cada nivel veremos diferentes objetos móviles como pa¬ 

quetes de caramelos o pequeños ladrillos. Para acabar con 

los obstáculos deberemos golpear a éstos últimos y así sal¬ 

drán rebotados hasta chocar y destruirlos. Saltar en distintas 

direcciones dependerá de la habilidad de cada jugador, pe¬ 

ro tendremos que estar seguros de golpear a algún enemigo. 

El verdadero problema empieza en una pantalla en la que 

habrá 14 enemigos y sólo 10 ladrillos, por lo que tendremos 

que actuar de forma in¬ 

teligente para lanzar un 

ladrillo a más de un con¬ 

trario, Puede que esto 

suene demasiado fácil, 

pero no es asi. Todos los 

elementos de pantalla se 

mueven muy rápido, por 

io que deberemos estar 

muy atentos a todos los 

movimientos. Wiz puede 

golpear objetos de for¬ 

mas muy distintas, y si 

conseguimos algo de di¬ 

nero, podremos comprar 

alguna vida o almacenar 

los todos los ladrillos que 

lanzan os encontremos y 

cuando nos resulte más 

conveniente. En la parte 

superior de la pantalla 

verás un pentagrama en 

el que aparecerán notas 

musicales en distintos co¬ 

lores, Una vez las haya¬ 

mos cogido, sonará una melodía y podremos pasar a la 

pantalla siguiente. Fácil ¿no? 

«Whizkia» tiene muchas posibilidades y sí le añadimos los 

sub-juegos que acompañan al objetivo principal, no pode¬ 

mos dejar de pensar en él como todo un mega juego. Debe¬ 

remos superar complicados recorridos... Si descendemos 

hasta un pozo, notaremos que no podremos subir, sin em¬ 

bargo existe un camino para salir. Su programador,Richard 

Joseph, ha creado una gran cantidad de melodías y efectos 

sonoros para que su juego os resulte más ameno. 

Si os gustó «Magic Pockets» o «Arkanoid» estáis de enho¬ 

rabuena, porque «Whizkid» os proporcionará muchas ho¬ 

ras de diversión, especialmente a aquellos que os guste los 

juegos melódicos. 

18 MICROMANIA 



accoíaj» 

Untl fuerza moti^'mi hu etltniila 

en nuralm mundo y hn lummin 

posesión de Produce¡íiíir, 
Elbclt WicluW en KnllyWQtid. i.<i 

propinaría d«í entumió, Elvira 

ha desaparecddcs I>e Unes pintos, 
un cementerio, umi CilUn 

•.‘ni'jinl adu j unas ualucumbu^ 

rolan saliendo espantosos 

roDtitilru^, 

I o misión e* rchifSLinrn EJeim 

de eston tres i error* fíeos 
rmmduit, 

* Cerca do ‘lílOlLt escenario», 
cinco vi-cf\ más ¿rande que 

Dlvin* i. 

* Superna turnies írnfipos VCA 
* IVp.'H tír mu mondos 

})iim Mcpliiraf. 
* Sobre do 120 hora* de 

s us pe tiímj, 
■ Más de YOD armas murtales, 

porjíámíhos. hfsjhiíos y 
in ■ rr¡i m i en í ¡i.k pn r a 

ínLereimiliinr, 

1 Encuentros completa mente 
nmmarlus con cicn¡os do 

ñir ni ttl.i I iIl"> nuis is oiíruidos. 

* Control del juego 10111 - 

apuntar y pulsar. 

’ fllítiesinainlk1 Imada ífonoIM, 

-F-HjjiJij |jur: .i 11 itt-■ r sn 11 í,t%l 

KJvjril Itlll ^il". I m-■ .4 Ujm 1');irl. -:i i i 

frmrclu ii T,II!im i?'. L^ikuCill '‘ES 
I u l- I ii ■ 11 s Thr .JlTS -. I iii f I VTH-r i ■■ 110-1 

mu ir í-í / i-íil^I tu ¡lía íVvmhiiJr lile 

\ rmi v nr_ 
SERRANO 24Ü 
23016 MADRID T>for besi iji ppiltrtalumrnit scjf|w¡ifn 



C YBERDRE AMS: 
UN SUEÑO HECHO 

REALIDAD 

Vosotros sois los involuntarios culpables de que las 
compañías de software se esfuercen al máximo día a día 

para crear programas cada vez más espectaculares y 
asombrosos. Ya no os conformáis con divertidas historias, 

ingeniosos gráficos y animaciones, o resultónos melodías de 
acompañamiento. Queréis más. Necesitáis que os sorprendan 

con lo nunca visto, con algo que convierta vuestros equipos 
en un espectáculo total. 

La nueva compañía americana Cyberdreams, se ha creado 
con ese objetivo tan difícil de alcanzar. Sus fundadores 

pretenden dar la máxima calidad en sus programas y, para 
ello, se han rodeado de un gran equipo de programadores 

con amplía experiencia en el campo del software de 
entretenimiento. Además cuentan, a la hora de dar forma a 

sus proyectos, con Importantes colaboradores; artistas y 
diseñadores de prestigio internacional, expertos en diferentes 

campos pero ajenos a la informática. Sus nombres os 
resultarán totalmente desconocidos, pero si os decimos que 
algunos de ellos han Intervenido en películas como «Alien», 
«Blade Runner», «Termínator I y II» o «Depredador», vuestra 

gesto de ignorancia se convertirá en cara de sorpresa. 

Volviendo a sus fundadores, los padres de esta nueva firma, 
nacida oficialmente en 1990, son Patríele Ketchum y Rolf Klug. 

El primero es su presidente y anteriormente había trabajado 
junto a SuII¡van Bluth en Interactive Media, donde creó juegos 

tan conocidos como «Dragón s Lair» y «Space Ace». Si nos 
remontamos aún más atrás en el tiempo comprobaremos que 
en 1980 éste fundó, también con Sullivan Bluth, la histórica 

compañía DataSoft que vio nacer, entre otros, a grandes 
clásicos de los ocho bits como «Pac Man», «Pole Position» o 

«The Gooníes». Klug, de origen alemán, es también 
presidente de Rein Efeetronik, la mayor distribuidora 

germana de ordenadores. Ambos han reclutado a John 
Krause, como jefe técnico, a Brummbaer, como director de 

arte y a Michael Dawson, como productor. 

Muy importantes en este espectacular equipo son también 
sus colaboradores. H.R.Giger, -diseñador del mundo alien de 

«Dark Seed»-, fue el inspirador de las criaturas que 
aparecían en «Alien, el octavo pasajero» y «Aliens», así como 
en «Poltergeíst II». Syd Mead diseñó todo lo que aparecía en 
la gran película de Ridley Scott, «Blade Runner», colaborando 
también en. «2010», «Star Trek: la película», «Cortocircuito» y 

«Tron». El se ha encargado de «Cyber Race», otro de los 
juegos que Cyberdreams comercializará en breve y que 

traslada a la pantalla una trepidante carrera futurista. Por 
último, John Rosengrant, que se dejó más que ver en los 

Terminators y los Depredadores, es el responsable de «The 
Evolver», una historia en la que se mezclarán la acción y la 
estrategia. Los tres han sabido recrear sus más fantásticos 

sueños para los mejores juegos de Cyberdreams. Reclutarles 
no fue fácil, puesto que profesionales de esta talla, están 
constantemente trabajando en más de un proyecto. Pero 

cuando se les presentó esta oportunidad, dejaron todo a un 
lado y se pusieron manos a la obra. Ambas partes no han 

escatimado esfuerzos, algo de lo que seréis testigos en breve. 

Cyberdreams arranca con paso firme y promete ser un gran 
competidor para los grandes del soft. Sus objetivos son 

ambiciosos pero nada les asusta y están dispuestos a llegar 
muy lejos con juegos como éste «Dark Seed», que además de 

ser su primer programa va a convertirse en su buque 
insignia. Los que están por venir seguramente serán igual de 

interesantes en sus contenidos y sorprendentes en sus 
diseños. Desde aquí les damos una calurosa bienvenida. 

Hay pocos proyectos en el mundo del software que hayan sido desarrollados por un equipo de 

programación con un currículum tan impresionante como con el que ha contado el primer juego 

de esta nueva compañía. «Dark Seed» es uno de los lanzamientos más esperados de la tempo¬ 

rada y en Micromanía nos hemos movilizado a tope para mostraros sus primeras pantallas y con¬ 

taros cómo va a ser la presentación por todo lo alto de Cyberdreams. 

■ CYBERDREAMS 
■ En Preparación: PC, AMIGA Míke Dawson, el 

protagonista de 

«Dark Seed», es 

un conocido 

escritor de 

ciencia ficción 

que averigua casualmente que 

junto al mundo real co-existe otra 

dimensión poblada por 

horripilantes criaturas que están 

a punto de invadirnos. 

Aterrorizado intenta dar cuenta 

a las autoridades de su terrible 

descubrimiento. Por supuesto, 

nadie le cree. Está solo frente a 

los aliens y tiene tres días para 

derrotarles antes de que entren a 

saco en nuestras vidas. 

«Dark Seed» es una 
videoaventura ideada por uno de 

los grandes maestros del dibujo 

íantástico: H, R. Giger. Giger, 

artífice de las escalofriantes 

criaturas que aparecían en 

«Alien» y «Poltergeist II» ha sido 

la mente pensante y artística que 

ha andado detrás de los 

Un solo descuido en nuestros movimientos supondrá el to- A través de sus sueños, Dawson va descubriendo las pistas 
tal y completo exterminio de la raza humana. necesarias para pasar a la "otra realidad". 

Todo un mundo fantástico y terroríficamente barroco está a 
nuestra disposición para investigarlo. 

H.R. Giger parece dispuesto a que jugar a «Dark Seed» nos 
ponga bastante nerviosos. Sus criaturas ayudan mucho. 
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Una mananii Díiwson despertará Inmerso por completo en 
una de las peores pesadillas que pudiese imaginar. 

Los decorados del "otro lado" seguro que (raen a vuestras 
mentes imágenes de alguna legendaria película de terror. 

El juego ha sido realizado con una calidad grática que hasta 
ahora no se había visto en ningún programa de Pe o Amiga. 

La ciudad donde vive Dawson esta poblada por personajes 
normales y corrientes, ignorantes de lo que les espera. 

Todo comienza con la compra de una extraña y antigua 
mansión victoriana, luego llegan los sueños... 

Actualmente se trabaja en la versión española del juego que 
contará tanto con textos como con sonidos en castellano. 

barrocos decorados por los que 

Dawson se paseará, y nosotros 

con él, en su gran aventura. 

Si hay una cosa que llame 
verdaderamente la atención en 

«Dark Seed» son sus gráficos. 

Para ilustrar el guión se ha 

trabajado duramente para 

conseguir un aspecto 

"Gtgeresco" basado en los 

dibujos del artista. Asi, por 

ejemplo, se ha diseñado el 

programa pensando en 

imágenes de alta resolución, las 

únicas capaces de dar a las 

pantallas la verdadera dimensión 

de los diseños de Giger. 

Las dos versiones en que 

aparecerá, Pe y Amiga, tendrán 

640 pixels por 400. Para los que 
no sepáis lo que significa esto os 

diremos que la mayor parte de 

los juegos están realizados en la 

mitad de resolución 320x200. 

Así que os podéis hacer una idea 

de! trabajo que ha implicado un 

proyecto así y el buen aspecto 

visual del resultado final. 

El desarrollo del juego exige 

utilizar objetos en el lugar y 

momento adecuado, y se han 

incluido también detalles sacados 

de los clásicos juegos de rol. 

Como viene siendo habitual en 

las videoaventuras absolutamente 

todo se podrá manejar con el 

ratón y no hará falta teclear. 

El programa posee más de 60 

pantallas diferentes - divididas 

en dos mundos independientes - 

en las que hay diversos 

personajes v objetos. Su 

animación fue uno de los mayores 

retos con el que se enfrentaron los 

creadores de «Dark Seed». 

Conseguir que e! movimiento 

fuera real con tamaña resolución 

les costó más de un disgusto a 

los autores del ¡uego. Al final 

todo se solucionó y esperad a ver 

a los aliens en acción. Algo 

verdaderamente impresionante. 

No podía faltar una buena 

banda sonora para ambientar un 

espectáculo como éste y aunque 

en la versión Amiga la cosa no 

era muy complicada en Pe se 

tuvo que trabajar más. AdLib y 

Soundblaster son las tarjetas 

soportadas por «Dark Seed» y en 

las dos podréis oir desde música 

espectacular hasta gritos y voces 

perfectamente digitalizadas. Un 

consejo: si jugáis por la noche 

bajad el volumen del amplificador 

si no queréis que los vecinos 

piensen que sois poco menos que 

Jack e! destripador. 

«Dark Seed», la tarjeta de 

presentación de Cyberdreams es 

un programa que indudablemente 

se sale de lo común. Aunque lo 

imaginábamos, las "demos" y la 

información que hemos recibido 

hacen presagiar que va a ser 

incluso mucho mejor de lo que 

esperábamos, Preparaos para 

entrar en el mundo fantástico de 

Giger. Muy pronto en nuestras 

pantallas. 

J.G.V. 

Si nos detenemos a 
reflexionar sobre lo que 

significa para el software 
de entretenimiento la 

aparición de una compañía 
como la que hoy presentamos; es muy 

probable que la gran mayoría de nosotros 
llegue, tras leer las siguientes líneas; a una 

conclusión similar: Cyberdreams ha hecho de la 
ciencia ficción su emblema y pronto este 

interesante género ocupará el lugar que merece. 

Nuestra entrevista con los responsables de "Cyberdreams" fue una de las 
experiencias más interesantes que hemos tenido en Mícromanía. 

LA EXPERIENCIA 
AL SERVICIO DE LA 
CIENCIA FICCIÓN 
Para intentar situarse 

entre los grandes del 
soft, sin duda uno de 
sus objetivos priorita¬ 
rios, en Cyberdreams 

están dispuestos a jugarse el to¬ 
do por el todo y definir desde un 
primer momento las pautas que 
permitan identificar su propio es¬ 
tilo. Patriek Ketchum, presiden¬ 
te de la compañía y fundador de 
la misma nos cuenta en esta en¬ 
trevista cuáles son estas claves y 
cómo se han plasmado en «Dark 
Seed», su primer programa. 

MM. Cyberdreams ha aposta¬ 
do por la ciencia ficción ¿por 
qué han escogido este género? 

PK. Hemos decidido especia¬ 
lizarnos en este terreno porgue 
aunque otras compañías lo 
han tocado en algún programa 
no hay nadie que se haya cen¬ 

sado en él. Nosotros pensamos 
que sólo especializándose se 
consigue un buen nivel de cali¬ 
dad; nuestro objetivo. Además, 
estamos convencidos de que la 
gente demanda este tipo de 
productos. Tiene muchas ven¬ 
tajas, por ejemplo es un género 
donde se puede ser muy creati¬ 
vo, todo puede inventarse y 
además permite incorporar los 
ingredientes de violencia que el 
público americano quiere. Esto 
es muy curioso porque esta 
“violencia” es además morali¬ 
zante y nadie se escandaliza. 
Por ejemplo cuando uno se en¬ 
frenta a un alien y lo destruye 
se siente como un héroe y su 
acción está bien vista... En 
«Dark Seed» hay escenas muy 
dramáticas como cuando se ve 
cómo le introducen el embrión 
alien al protagonista. Estamos 
muy satisfechos del resultado. 

m 
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MM, ¿Para qué ordenadores 
desarrolláis vuestros programas? 

PK. Ahora mismo para Pe y 
Amiga, pero pensamos hacer 
también nuestros juegos para 
Macintosh, Es más, nos encan¬ 
taría poder trabajar para otros 
mercados que están naciendo 
en Estados Unidos como el 
NEXT, pero de momento no 
son masivos y la cosa va con 
calma. Cuanto más sofisticado 
y avanzado es un ordenador 
más interactivos pueden ser los 

desarrollar un juego de ordena¬ 
dor ¿Cómo se os ocurrió hablar 
con Giger? 

PK. Cyherdreams ha aposta¬ 
do por la Ciencia ficción y Gi¬ 
ger es el mejor artista del géne¬ 
ro y el más famoso. «Dark 
Seed» es nuestro primer juego 
y también nuestra tarjeta de 
presentación y por eso quería¬ 
mos lo mejor. Será nuestro em¬ 
blema y es muy importante que 
en él demostremos lo que so¬ 
mos capaces de hacer. De él de¬ 
pende nuestro prestigio y es 
mucho lo que está en juego. De 
todos modos «Dark Seed» no 
va a ser un caso aislado y nues¬ 
tros próximos programas se- 

a Apostamos por la ciencia 
porque es un género 

comercial muy creativo> donde 
todo está por inventar. 

Sólo la especialización permite 
alcanzar el nivel de calidad 
que queremos que se 
asocie con nuestros juegos. 

buenas críticas. Creo que gran 
parte del éxito de este apartado 
está en nuestra forma de traba¬ 
jar. Para mí es importante que 
el músico, antes de comenzar a 
crear una melodía o unos efec¬ 
tos para un juego, conozca el 
proyecto. De esta forma es mu¬ 
cho más fácil hacerse una idea 
de lo que el productor quiere. 

MM. ¿Al igual que con Giger 
intentasteis también poneros en 
contacto con músicos que no tu¬ 
vieran nada que ver con los vi¬ 
deojuegos? 

PK. Sí, lo intentamos con 
Pink Floyd para el sonido ya 
que pensábamos que este tipo 

juegos. Esto no se puede con¬ 
seguir en otras máquinas con 
menores prestaciones. Noso¬ 
tros perseguimos este objetivo. 
Queremos que nuestros juegos 
sean interactivos y que respon¬ 
dan a las acciones de cada ju¬ 
gador con un comportamiento 
diferente. Si juegan varías per¬ 
sonas, el juego debe ser siem¬ 
pre distinto. Para que te hagas 
una idea de su nivel de comple¬ 
jidad «Dark Seed» contiene un 
volumen de información equi¬ 
valente a 12 megas y un juga¬ 
dor experto puede tardar per¬ 
fectamente 20 horas sin parar 
en completarlo. 

MM. Hasta ahora ninguna 
compañía había intentado con¬ 
tactar con artistas de “élite" para 

guirán también la línea de cali¬ 
dad que nos hemos marcado 
como pauta. 

MM. ¿Qué importancia tiene la 
música en vuestros programas? 

PK. Mucha. Pretendemos 
crear juegos interactivos y en 
este sentido su aportación es 
fundamental, al igual que ocu¬ 
rre en el cine, para recrear un 
ambiente o lograr que el juga¬ 
dor se identifique con su perso¬ 
naje y la acción. Prueba de su 
importancia es que para «Dark 
Seed» hemos contratado a uno 
de los mejores músicos infor¬ 
máticos del mundo, en concre¬ 
to al autor de la música de 
«Might & Magic III» que en 
Estados Unidos ha tenido muy 

íi Aunque parezca extraño 
nadie se escandaliza con la 

violencia de la ciencia ficción. Es 
más, incluso está bien vista. 

Trabajar con Giger fue duro, pero 
ha sido una experiencia 
altamente positiva que ha 
merecido la pena. 

de música era muy adecuada 
para un juego de ciencia fic¬ 
ción, pero tras varias gestiones 
tuvimos que tirar la toalla, so¬ 
bre todo por una cuestión de 
tiempo. Cualquier negociación 
con artistas de este tipo a tra¬ 
vés de sus agentes puede llevar 
meses e incluso años. Sin em¬ 
bargo para próximos juegos 
como «Cyber Race» ya tene¬ 
mos pensando que intervenga 
un grupo muy destacado musi¬ 
calmente en la banda sonora 
que estamos negociando con 
mucho más tiempo, por su¬ 
puesto todavía es pronto para 
adelantaros quiénes son. 

MM. Por lo que parece a la ho¬ 
ra de hacer un programa Cyber- 
dreams se plantea el proyecto de 
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forma similar a una película 
¿También contratáis guionistas? 

PK. Evidentemente. Para 
nuestro tercer juego ya conta¬ 
mos con Hartan Ellison, el es¬ 
critor de ciencia ficción que 
más premios ha ganado en tos 
últimos años. El será el respon¬ 
sable del guión. 

MM, Este primer contacto con 
todos estos personaje de élite, 
tanto en el campo del diseño, la 
música o la literatura, será deci¬ 
sivo en el futuro ¿Haber abierto 
esta brecha os va a facilitar el 
acceso a más creadores de alto 
nivel para que intervengan en 
otros proyectos a largo plazo? 

U «Dark Seed» es nuestra 
tarjeta de presentación. De 

él depende nuestro prestigio y es 
mucho to que nos jugamos. 

Trabajamos en Pe y Amiga porque 
cuanto más sofisticado es el 
ordenador más interactivos A A 
pueden ser los juegos. / / 

MM. Supongo que dado este 
planteamiento tendréis un pre¬ 
supuesto bastante grande ¿no? 

PK. Aunque te parezca extra¬ 
ño no somos una compañía po¬ 
derosa económicamente. Elli¬ 
son, por ejemplo, habitualmente 
cobra 4 millones y medio de 
dólares por cada guión que ha¬ 
ce para una película. Sin em¬ 
bargo, está tan ilusionado con 
nuestro proyecto que lo hará 
por menos de la décima parte. 
También el dibujante que he¬ 
mos contratado para nuestro 
segundo juego se mueve en 
presupuestos cercanos a los 
dos millones y medio de dóla¬ 
res; desde luego nosotros no 

minado artista. En el caso de 
Giger por poner un ejemplo, 
primero tuvimos que hablar 
con su agente americano, éste 
se puso en contacto con el eu¬ 
ropeo y así no había forma de 
avanzar lo más mínimo. La 
única manera de conseguirlo 
era coger un avión e irnos a 
Zurich, donde vive Giger, con 
un ordenador bajo el brazo y 
tras hablar con él conseguimos 
que le interesara. 

MM, Pai ece que convencer a 
Giger no fue fácil... 

PK. Ni te lo imaginas. Con¬ 
vencer a Giger fue muy duro. 
Primero le presentamos unos 

PK. Sí, o al menos eso es lo 
que pretendemos. Harían Elli¬ 
son está muy ilusionado con el 
proyecto y nos ha presentado a 
otros escritores para que nos 
hagan guiones -Harían era 
muy amigo del guionista de 
«Star Trek» pero desgraciada¬ 
mente falleció hace poco-; con 
Giger ha ocurrido algo pareci¬ 
do. Ten en cuenta que este tipo 
de colaboraciones son impor¬ 
tantísimas para nosotros, por¬ 
que, entre otras cosas, creo que 
son las que van a diferenciar a 
Cyberdreams de las demás 
compañías productoras de soft. 
La gran mayoría, supongo que 
por presupuesto y rentabilidad 
han preferido moverse exclusi¬ 
vamente dentro del campo de la 
informática. 

a intentemos utilizar música 
de Pink Floyd en «Dark 

Seed», pero el poco tiempo con que 
contábamos nos hizo tirar la toalla. 

La mayoría de las compañías no se 
plantean la posibilidat 
contratar a artistas de élite 
para sus proyectos. 

podríamos jamás aproximar¬ 
nos a esa cifra. La clave de to¬ 
do está en que hablamos de ar¬ 
tistas de gran calidad cuyas 
obras incluso están en museos, 
como en el caso de Giger, por 
lo que el dinero no es algo que 
les importe. Si un proyecto no 
les convence simplemente no lo 
hacen y ya está. 

En el tema económico hay 
además otro problema añadi¬ 
do, los agentes. Muchas veces 
son estos los que se benefician 
del asunto más que lo propios 
creadores y el precio se multi¬ 
plica por los intermediarios, 
dejando, por supuesto, al mar¬ 
gen las leyes de la oferta y la 
demanda que también disparan 
los precios, cuando muestras 
interés por la obra de un deter- 

bocetos de ilustraciones suyas 
en ordenador en una resolu¬ 
ción de 300 x 200 puntos en 
VGA 256 colores; los rechazó y 
se negó a trabajar con noso¬ 
tros. Giger decía que se veía 
muy mal y mohatraba sus dise¬ 
ños, no tenía la calidad que él 
quería. Luego después de mu¬ 
chos faxes, llamadas de teléfo¬ 
no y varios viajes a Zurich em¬ 
pezó a interesarse cuando 
cambiamos la resolución a 640 
x 350 puntos en VGA 16 colo¬ 
res. Había menos colores, pero 
era más acorde con lo que Gi¬ 
ger quería: sobre todo, detalles. 

Giger es un artista selecto y 
no persigue ninguna finalidad 
comercial y por eso si una cosa 
no le gusta no la hace. Incluso 
al principio pensaba que un n+ 
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proyecto de este tipo era desca¬ 
radamente comercial, ero co¬ 
mo vender su arte y perdería el 
respeto de los demás artistas de 
su nivel. La verdad es que nos 
costó lo nuestro, 

MM. Cuando lograsteis que se 
interesara en «Dark Seed» ¿pu¬ 
so muchas condiciones? 

PK, Realmente la única con¬ 
dición que puso fue que «Dark 
Seed» no saliera para Ninteu- 

ciones. Giger lavo que ver cada 
una de las pantallas y todos los 
escenarios hasta aprobarlos. 
Ha supervisado completamente 
el trabajo en el ordenador. 

Después estuvimos una sema¬ 
na con él haciendo retoques. 
Cortamos y pegamos las imáge¬ 
nes intentando no destruir el 
sentido aunque aún así Giger 
hizo un montón de cambios, no 
olvides que es un artista muy 
conceptual y cada detalle tiene 
una explicación y una razón de 
ser. Por lo visto nosotros, a juz¬ 
gar por la cara que ponía Giger 
cuando los vio, hicimos verda¬ 
deras atrocidades. Por ejemplo 
creamos algunos monstruos 
con animaciones inspirados en 

éé . Contar con Giger ha 
sentado un precedente que 

va a ser fundamental a la hora de 
contactar con otros artistas. 

Hartan Bllison, un prestigioso 
escritor de ciencia ficción/ 
preparo el guión de nuestro 
próximo programa. 99 

menta que él no haya supervi¬ 
sado, intervenido >' creado y en 
el otro no hay nada de Giger. 

MM, Todos los gráficos de 
«Dark Seed», tanto los fondos 
como los personajes, están digi¬ 
talizados ¿Habéis escogido esta 
técnica porque implica un aho¬ 
rro de tiempo y trabajo respecto 
a otros métodos como dibujar 
directamente en el ordenador? 

PK, Es canear las imágenes 
no es un ahorro, sino, aunque 
parezca increíble, todo lo con¬ 
trario. Digital izar no es una 
panacea porque casi nunca tie¬ 
nes un escenario como el que 
realmente quieres. Una vez en 

do - el juego sólo será publica¬ 
do para Pe y Amiga-. El lo jus¬ 
tificaba diciendo que sería 
(rivializar demasiado su dise¬ 
ño, como si pasara a ser un ju¬ 
guete. El ordenador le interesa 
algo más, porque cree que el 
nivel intelectual de los usuarios 
de ordenadores es mayor y pue¬ 
den entender mejor su mensa¬ 
je, En su opinión cuanto más 
sofisticado sea un ordenador, 
mejor. 

MM ¿Como ha sido re al mente 
vuestro trabajo con Giger? 

PK. Primero digitalizamos al¬ 
gunos de sus dibujos para que 
los viera y montamos piezas de 
varios dibujos e ilustraciones 
hasta crear diferentes localiza- 

el estilo de Giger y cuando los 
vio, horrorizado nos hizo qui¬ 
tarlos y sustituirlos por otros 
que él nos indicó. La verdad es 
que éramos incapaces de dife¬ 
renciar por qué uno era un 
buen monstruo y otro no, pero 
Giger tiene toda una teoría al 
respecto. 

Como ves ha habido algunos 
problemas pero no demasiados, 
sobre todo porque establecimos 
un buen sistema de trabajo, Gi¬ 
ger es muy posesivo con su tra¬ 
bajo y quiere controlarlo todo y 
en la misma medida en que no 
quiere que nadie se meta en su 
trabajo él no se mete en el de los 
demás. Por eso en el juego hay 
dos mundos perfectamente se¬ 
parados. En el mundo Giger -el 
alienígena- no hay ningún ele- 

íí Giger, a estas alturas, no 
persigue ninguna finalidad 

comercial. $í algo no le gusta, 
simplemente no lo hace. 

Digitalizar no es una panacea. Casi 
nunca fienes un escenario 
idéntico al que realmente 
quieres. 99 

pantalla es preciso recrearlo y 
modificarlo a partir de las pie¬ 
zas que previamente has esca- 
neado. La digitalización mu¬ 
chas veces complica el proceso. 
Hemos escogido esta técnica 
porque es la que nos ha permi¬ 
tido obtener los resultados que 
perseguíamos. La única mane¬ 
ra de lograr un mayor realismo 
en un juego es ésta. En ningún 
caso queríamos que el aspecto 
del programa fuera similar a 
una película de dibujos anima¬ 
dos, ya que esto daría una ima¬ 
gen infantil que no encaja con 
la idea que tenemos. 

MM. El realismo parece que 
ha sido uno de vuestros objeti¬ 
vos a la hora de diseñar el jue¬ 
go, Los decorados son un elc- 
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mentó clave en este sentido 
¿Cómo los habéis construido? 

PK. Básicamente los hemos 
desarrollado pieza a pieza. He¬ 
mos escaneado independiente¬ 
mente cada uno de los dibujos 
que formaban parte de una lo¬ 
calización -por ejemplo en una 
habitación la cama, la silla, el 
armario, étc,- y luego hemos 
colocado las pequeñas digitali¬ 
za clones modificando colores, 
tamaños, perspectivas, hasta 
conseguir un resultado perfec¬ 
to. ¡Os podéis hacer una idea 
de cómo se complican las co¬ 
sas! Cada escenario ha costa¬ 
do una semana de trabajo. Y si 
se suma el tiempo invertido, el 

ii Escanear las imágenes no 
implica ahorro de tiempo y 

trabajo. Aunque parezca increíble, 
es todo lo contrario. 

Creamos a/gunos monstruos al 
estilo de Giger, pero éste, 
horrorizado, nos hizo A A 
quitarlos del juego. / / 

PK. Es curiosa esa idea. Ya te 
he explicado antes que en la 
práctica si quieres hacer un 
trabajo de calidad no tiene na¬ 
da de fácil y lleva bastante más 
tiempo y dinero. Además en 
Estados Unidos ocurre todo lo 
contrario. Ahora mismo lo que 
más llama la atención al com¬ 
prador de juegos de ordenador 
es que estos tengan gráficos di¬ 
gitalizados. Poner, por ejemplo 
en la caja en un lugar visible, 
una pegaiina que especifique 
este detalle es una garantía de 
que el juego va a vender mu¬ 
chas más unidades. 

MM. Las ilustraciones de Gi¬ 
ger que habéis empleado en el 

sus conocimientos son mínimos 
en los que se refiere al ordena¬ 
dor, ¿Es en ese apartado donde 
interviene el equipo de profesio¬ 
nales de Cybcrdreams? 

PK. Sí, nuestra tarea es pasar 
sus trabajos al ordenador, ya 
que ellos no tienen ni idea. 
Creo honestamente que aun¬ 
que nosotros pusiéramos toda 
la voluntad del mundo jamás 
podríamos tener el suficiente 
dominio de todos esos aspectos 
creativos en los que ellos des¬ 
tacan, por lo que lógicamente 
la calidad de sus proyectos está 
a años luz de lo que nosotros 
podríamos desarrollar. Por 
contra nosotros dominamos la 

total sería equivalente a decir 
que para realizar el juego un 
solo hombre habría necesitado 
seis años trabajando ocho ho¬ 
ras al día. 

Hemos intentado que «Dark 
Seed» sea más parecido a una 
película interactiva que a un 
dibujo animado. Por ejemplo 
«La bella y la bestia» de Disney 
tiene la mejor animación que 
he visto nunca, pero no es lo 
que nosotros pretendemos. 

MM. En España la mayoría de 
las compañías han mostrado 
cierto rechazo hacia ias digitali- 
zaciones. Existe la opinión de 
que estos gráficos tienen menos 
mérito y de que en pantalla resul¬ 
tan más parecidos a una foto que 
a un dibujo. ¿Qué piensas? 

ii Si sumáramos el tiempo fofa/ 
invertido en «Dark Seed» 

equivaldría al trabajo de una 
persona durante más de seis años. 

Nuestro equipo de programación 
trasladó al ordenador Jas 
ideas de Giger, bajo su 
constante supervisión. 

juego ya existían ¿Por qué no se 
han creado otras nuevas? 

PK. Efectivamente, todos los 
dibujos que hemos empleado 
en «Dark Seed» ya existían, no 
se han creado específicamente 
para el juego. La razón además 
del tiempo que lógicamente nos 
preocupaba es que el tipo de di¬ 
bujos que estábamos buscando 
eran acordes a los que Giger 
realizó en el año 74: grandes 
murales en aerógrafo con esce¬ 
nas de ciencia ficción muy ade¬ 
cuadas para el juego. 

MM. Todos estos artistas con 
la que habéis contactado son 
"genios” en temas muy específi¬ 
cos como películas, guiones o 
gráficos, pero suponemos que 

técnica y el resultado de nues¬ 
tra colaboración debe ser, por 
lógica, de calidad. 

MM. La compañía USD os 
distribuye en toda Europa ex¬ 
cepto en España ¿Por qué? 

PK. La verdad es que no estoy 
muy seguro pero creo que para 
ellos el mercado español no pa¬ 
recía importante, De todos mo¬ 
dos nosotros buscamos directa¬ 
mente un distribuidor en 
España. ¿Sabes cómo contac¬ 
tamos con Dro Soft?, seguro 
que te sorprende. Compramos 
Micromanía y allí anotamos 
los teléfonos. 

Equipo Micromanía 
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Síper Gráficos 
Si eres de los que alucinas con los 

VIDEO JUEGOS, AHORA SI QUE VAS A VER LO QUE ES 
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SUPER NINTENDO ES LA ÚNICA CONSOLA DE 
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QUE PERMITE REALIZAR 

ROTACIONES DE 360°. 
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DERECHA-IZQUIERDA. CON SUPER NINTENDO 
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SUPER MARIO WORLD. UNA AVENTURA CON 

TODOS LOS INGREDIENTES: MARIO, EL MARAVILLOSO 

YOSHI, 96 MUNDOS, HABITACIONES SECRETAS, 

TRUCOS, SORPRESAS... V 

SOBRE TODO, PANTALLAS V 

PANTALLAS DE SUPER 
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Chessmaster 3000. Juego de Mesa 

TUTORIAL de AJEDREZ. Dispone de un amplio, 

interactivo y animado tutorial. The 
Chessmaster 3000 controla y guía tus 
progresos. 

ANALISIS EN LENGUAJE NATURAL. Proporciona 

consejos y análisis sobre los movimientos que 
puede realizar. 

VISUALIZAGON DE APRENDIZAJE. Ilustra 

gráficamente los movimientos del tablero, las 
jugadas legales y las piezas amenazadas por 
posibles capturas. 

ayuda. Ayuda instántanea con una sola 

pulsación de tecla. 

LIBRERIA DE APERTURAS. Elija entre más de 

150.000 posiciones de apertura. 
Disponible en PC. 

Patton Strikes Back. Estrategia 
Patton Strikes Back te sumerge en el caos y la 
confusión de la decisiva batalla del Bulge de la 
Segunda Guerra Mundial. Durante el juego 
serás bombardeado con noticiarios, fotos del 
campo de batalla y boletines, además de 
decenas de historias anecdóticas. 

Disponible en PC y Mac. software 

traducido 
al 

TE LLAMO1 

Harpoon. Estrategia 
Harpoon es una visión realista y fascinante de 
un posible enfrentamiento entre las fuerzas 
navales soviéticas y de la OTAN. Como 
comandante de la fuerza de intervención 
naval del Atlántico Norte de la OTAN, debes 
desafiar en solitario el poderío de la 
flota naval soviética. 

Disponible en PC y Amiga. traducido 

AL 
CASTELLANO1 

Lord of the Rings. Role Playing 
Explora el fantástico mundo épico de la 
Tierra Media creado por J.R.R. Tolkien, 
habitado por hobbits, elfos y magos. Evita que 
el único anillo verdadero caíga en manos del 
diabólico Sauron, de sus caballeros negros y 
de los peligrosos orcos, trolls y dragones 
que acechan en la oscuridad. 
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Aprovechando que habéis ¡legado a 
esta página, ¿qué os parece si nos 

reunimos un rato y hablamos de ¡o 
que nos gusta? Pero, ¿qué es lo que 
le gusta a un maniaco del calabozo? 
Hombre, pues está claro: bs juegos 

de rol. Pasa y siéntate, por favor. 

Li 

■i'.' 

Smj'I;, of dífimce »jm> 
hni'd IVom i 
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Mili yow* st,ílwa**t 
b*jtd choose to 
Fight ®i» 
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Primero de todo, comunicaros el preludio de una 
sorpresa. Os recomiendo que no os perdáis el 
próximo número pues, puede que, sólo quizás, 
haya algo que os interese mucho, muchísimo. 
No os digo más que será exclusiva mundial de 

esta sección,,, ahora, a esperar. 
Bueno, tras este anuncio, vamos a pasar a entrar en hari¬ 

na. Hoy voy a hablaros de mis enigmas favoritos. Todo 
JDR que se precie tiene enigmas, y de ellos, algunos des¬ 
tacan especialmente. Son aquellos en que nos quedamos 
atascados, que no sabemos cómo superar. Aquellos que 
suelen provocar una cana a los “Maniacos del Calabozo". 
Por supuesto, lo mejores su resolución. Una vez se ha so¬ 
brepasado la satisfacción interna emerge hasta la egola¬ 
tría. Así, haber resuelto e! enigma es condición necesaria 
para que pueda ser uno de nuestros enigmas favoritos. Si 
no, será un enigma puñetero, probablemente. A continuación, voy a exponer algunos de los 

enigmas que más me han gustado de los que 
he encontrado en los ya numerosos JDRs a 
los que he jugado. De algunos daré la solu¬ 
ción y de otros no, pero tened la seguridad de 

que todos los he solucionado -si vosotros no lo habéis he¬ 
cho, ya sabéis que podréis escribirme- Además, os invi- 
ifr ¡L que me digáis los que más os han gustado a vosotros. 
Va sabéis qüe esta sección es abierta: no sólo hablo yo, 

n vosiqro p uféis v debéis opinar. Vamos allá. 

MIS ENIGMAS FAVORITOS l__ ■—I Pues lino de ellos está de jema] i dad -hablo de ¿I 
en el especial que habrá cerca Se Main del 
"enigma del dragón'' y lo c non liaréis cti d jue¬ 
go Düi k Ikiin ofünknib. Para los que no os 
hayáis Lupado con él sabed que conxia de dos 

partes' Ja primen! es un crucigrama cuyas definí dones Sí ni 
endiabladamente ingeniosas „ en Jrimui tfe udiviminzas. 
Una 'hez resuella cada una. nos permite abril una puerta 
tras la que hay luir Ognra Hay doce palabras que se en¬ 
trecruzan tur Ibniut de crucigrama, cuyo trazado o prver 
simiente d mapa de fá sección en que están las definicio¬ 
nes, que aparecen en la casilla comienzo de la respuesta, 
i■ ri ’I mn? exiicmo están Ijis térias t¡n¡i Vez Libíerias las 

doce, obtenemos otras tantas figuras. Con ayuda de un par 
de claves que encontramos no muy lejos, podemos saber 
qué .significan y combinarlas adecuadamente en una se¬ 
cuencia de rombos y cuadrados. Pulsando en unos botones 
de estas formas en el orden obtenido, se nos abre un acce¬ 
so a la madriguera del dragón. ¿Qué os parece? El problema que he llamado “For the first you ri¬ 

so; for the second be wise”, ya os sonará. Por 
supuesto, dificulta el avance en el «Blood- 
wych». No quiero decir mucho más sobre él, 
pues ya lo comenté en alguna sección pasada. 

Solo incluirlo entre mis favoritos, donde merece un pues¬ 
to de honor. 

El primer JDR que jugué era el «Phantasy ÍII». Tal juego 
no tiene grandes dificultades, como pude comprobar lue¬ 
go al empezar con el «Bard’s Tale II». Sin embargo, sí ha¬ 
bía un pequeño obstáculo cuya resolución me causó la pri¬ 
mera gran satisfacción. Y por ello debo contarlo aquí. El 
problema era llegar a! Castillo de la Oscuridad (Castie of 
Dark). Para ello, hay que hacerlo desde los Halls de Ch- 
ronos, escondidos en el Palacio de Cristal. En tales salo¬ 
nes hay un teleportador, que, adecuadamente programado, 
nos llevaba al Castillo de la Luz. La clave para acceder a 
tal castillo ya la conocía, y era C 2 +, Alguien me había 
dicho que desde ¡os Salones de Chronos también podría 
acceder al otro castillo, siempre que tuviera en cuenta que 
“la oscuridad es lo contrario de la luz”. Planteado así, pa¬ 
rece claro que la solución era C 2 -. En fin, en su día fue 
un gran logro, Pero, desde allí todavía quedaba bastante 
tela que cortar: lo difícil estaba por venir... El «Bardj; Tale II» tiene muchos enigmas que 

me encantan. En general, me gusta mucho el 
d | •senlaciÓN de pistas para resolver 

enigmas que presenta este juego, como todos 
sabéis. También de él se lia hablado unterior- 

raettl& Me. causó especial placer conseguir la Suarc dd 
Laberinto de I.Jreau íMaze of DreuriX auriquE confieso que 
fue de casualidad Os comento las pistas que había e ir¬ 
aní i rudo, vil Traducidas: I-”¿a sed míe un número par de 
pastos"; 2-’Pura cada urces triad, hay una satisface t¡dií4-; 3- 
" Aunque apafén le mente de poco valor hi re pe litis id ád 
merece defínitiváméute la pena". Va en él reciño ■ del 

enigma, encontraba un personaje que me daba un frasco. 
Además, había una boca que preguntaba: “Dime cuál es el 
valor de las acciones rutinarias”. ¿Cuál sería la respuesta? 
La boca sólo aparecía si cogías el frasco, desapareciendo 
cada vez que le contestabas erróneamente, y lo mismo el 
frasco. Así, a fuerza de ir probando cada respuesta que se 
me ocurría, fui dando un “paseo” tras otro, llevando el 
frasco a la boca. Y hete aquí que a los cuatro paseos, se 
me abrió la puerta de salida y pude coger lo buscado. Y 
todas las pistas quedaron explicadas, a posterior i. Ultima V» no es un juego que se centre en so¬ 

lucionar enigmas. Más bien, consiste en ir ex¬ 
trayendo información de los personajes que 
encuentres con las adecuadas preguntas, que 
incidan sobre aspectos que previamente haya 

tratado superficialmente. La otra parte importante del jue¬ 
go es la estrategia para afrontar enemigos. Sin embargo, 
esta última faceta la emplea el diseñador para introducir 
puzzles del tipo de palanea-quc-abre-muro. Así. en las 
cuevas para llegar al Uuderworld se pueden encontrar mu¬ 
chas habitaciones que son, aparentemente, un culo de sa¬ 
co. Una adecuada exploración de sus paredes revelará 
nuevos huecos por los que acceder a más sitios. Y de to¬ 
das éstas, hay una cuya solución me satisfizo bastante: la 
primera al entrar en el Dungeon SHAME. Sería muy pro¬ 
lijo detallar el proceso, por lo que no lo haré. Simplemen¬ 
te, dejar constancia de que este enigma también ha de fi¬ 
gurar entre mis favoritos, Y el «Drakkhen» también t iene algún que otro 

enigma satisfactorio de resolver, entre una 
gran cantidad que te llevarán a la desespera¬ 
ción, Personalmente, me gustó la forma de 
entrar en la pirámide (que describí eu un nú¬ 

mero reciente). Si bien las pistas no apuntan concreta¬ 
mente tal forma, sí esbozan las razones por las ha de ser 
así. Se podrá discutir que es un proceso de aciertos y erro- 
re Sin tener uno ni idea, podría haber ido probando a en- 
I ra desde tudas Jas orientaciones y. de hecho, lo hubíera 
i. ■ seguiiii sin tu eesidaili de interpretar las pistas, Pero a 
mí fríe: gimió más saber por qué lo hacía así. Si queréis 
más iiilmmaeiÓM sobre este juego. leer el especial que hi¬ 
drató* hace dos meses. 

nu» ¿litigue mi mundo, GO. \ 
: l<flní «U 4f.fi rtflrr r«l -* \ 
wíJtr pía# 4 fu*» a- irnLn tu r 
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Voy a parar aquí por el momento. Por supuesto, 
muchos otros juegos han demostrado con sus 
enigmas el ingenio de sus programadores. Por 
ejemplo, el «Dungeon Master» o el «Eye oí 
the Beholder». Y seguro que muchos de los 

obstáculos allí encontrados merecen aquí un huequeeito. 
Pero esto ya os toca a vosotros: decidme cuáles os han 
gustado y cuáles os han parecido totalmente ilógicos y ca¬ 
rentes de ninguna gracia. Ah!, pero debéis haberlos re¬ 
suelto. Corto el rollo y os lo paso a vosotros. 

OTROS MANIACOS Lo primero es lo primero. En el pasado número 
di la solución a un atasco bastante importante 
en el «Bloodwych». Os acordáis que dije que 
el problema lo sufrían princ i palé mente los 
usuarios de la versión PC del juego. Pues bien, 

la continua recepción de preguntas sobre el mismo pro¬ 
blema me ha hecho levantar cierta sospecha importante, 
pues algunos insistís en que el final del famoso pasadizo 
es una pared, Dicho de otra forma, que os habéis dado 
cuenta de lo de los spinners y, sin embargo, no hay esca¬ 
lera. Bueno, os he de decir que yo os di la solución que 
hay para la versión Amiga, haciendo la suposición de que 
es igual para PC. Por si no es así, espero que los que, en 
versión PC, hayáis soslayado el obstáculo me lo hagáis 
saber para poder ayudar a los compañeros que están para¬ 
dos. Gracias a todos. Agustín Cassani, desde Rute (Córdoba), da una 

serie de ayudas sobre el «Bloodwych» que le 
agradezco. Sin embargo, su aportación más 
interesante es la mascota que propone para 
nuestra sección. Se llama “Roly" y dice re¬ 

presentar “el caballerete” que todos los maniacos tenemos 
dentro. Por desgracia, su parecido con el personaje «Ma- 
gic Knight», de una conocida saga de juegos para Spec- 
trum, hace inviable su adopción. 

Ricardo Caballero, de Parla (Madrid), pregunta 
para qué valen los “Puntos ele Mente”, que tie¬ 
ne cada jugador, en el «Hero Quest». Lo cierto 
es que todavía para nada. La idea es que, en 
futuras ampliaciones del juego, se les dé algún 

uso. Si te resultan muy infantiles las reglas del juego (tie¬ 
ne el de tablero), modifícalo a tu gusto, crea tus propias 
reglas, hasta que no te lo parezca. Es lo bueno de este jue¬ 
go; puedes incluso inventarte algún uso para los puntos 
de mente. Aprovecho el momento para comentaros que 
acaba de publicarse en nuestro país la versión Pe de «He¬ 
ro Quest» y que además ésta incluye también los discos de 
escenarios. Respecto a si puedes adquirir JDRs de impor¬ 
tación para tu Amstrad, por supuesto que sí. Pero te aviso 
que vas a encontrar poco más que aquí, pues la oferta pa¬ 
ra 8 bits es muy limitada en todos los sitios. 

ócrales Uría, de Gíjón, me ha hecho caso y, como 
muchos otros, está muy contento de haber adqui¬ 
rido el «Dark Heart of Uukrul». Lleva la cosa 
avanzada pero se ha quedado atascado en eí río 
de Urzhut, Haber si algún maniaco amistoso nos 

cuenta cómo se pasa, pues no es el único atascado aquí. 
Sin embargo, sus dudas van más allá: el fatídico crucigra¬ 
ma. Sólo ha conseguido una palabra de él. Lo siento, pero 
aquí no digo nada.., todavía. Consulta el especial cercano. 
Por cierto, la palabra que conoce es DRAGON. Pero su 
gran problema es que no es capaz de identificar las OCHO 
llaves de que hablan las inscripciones del círculo de ma¬ 
gos. Tales llaves tienen forma de corazón (frozen heart), o 
sea, ya sabes cómo son. En el punto en que estás deberías 
tener cinco “corazones”. Ernesto Jiménez, de Málaga, descubrió un buen 

día Mieromanía, esta sección y que había JDRs 
de ordenador (qué día tan aprovechado), Por 
ello, se quiere comprar el «Elvira» o esperar a 
su segunda parte. Y me pide consejo. Mira, Er¬ 

nesto, esta es una pregunta muy comprometida. Si quieres 
un JDR puro para tu PC, yo te recomiendo el «Blood¬ 
wych» o el «Dark Heart...». El «Elvira» es un buen juego, 
pero no es un JDR puro. Tú eliges, Seguimos en Málaga, ahora con Alfonso Pina. 

Aparte del comentario que me hace sobre el 
«Merchant Colony» y juegos de estrategia, me 
pregunta algo sobre el «Megatraveller I». Arik 
se encuentra en Neaera, sí. No hay ningún límite 

de tiempo para llegar allí, no. Pero, ¿estás seguro de que 
has explorado bien todo el laboratorio? Ten en cuenta que 
hay un piso abajo, que es precisamente donde se encuen¬ 
tra nuestro aliado, eso sí, bien custodiado. Carlos Carmona, desde Palma de Mallorca, pre¬ 

gunta cómo entrar a los “Dungeons” y “Un- 
derworld” en «Ultima V». Para llegar al Un- 
derworld deberás atravesar uno de los seis 
calabozos de la superficie, si bien también to 

puedes hacer por una catarata e incluso dejándon llevar 
por un remolino en el mar. Respecto ;¡ entrar cu un cala¬ 
bozo, debes encontrni la en ir da í u Jen es mi cu la ■ mon¬ 
tañas) y Ipego A rt loque v \i con k palabra mágica co- 
nrespiindifeule. Dichas p:i 1 ¡lluras | lodras averigmirh:• !t 
magos, que se oculta ti en cada ciudad de las garras de 
Bkéklimrn, 

Patricio Iglesias, de Bilbao, no se anda con pre¬ 
ámbulos. Pregunta por el «Captive». Y voy a 
contaros algo sobre él. Se trata de un excelente 
JDR que se desarrolla en el espacio. En princi¬ 
pio, debería haberse publicado por estos lares, 

pero no parece, pues no he recibido cartas sobre él. De 
hecho, se ha comentado en esta misma revista. El desa¬ 
rrollo es tipo «Eye of the Beholder», pero me atrevería a 
decir que le supera tanto técnicamente como en desarro¬ 
llo. Para abrir la primera puerta deberás seguir las ins¬ 
trucciones del mensaje cercano, que te dice en que orden 
has de pulsar los botones de las esquinas de la puerta para 
que se abra. En cuanto al «Drakkhen», todo parece indicar 
que no va a salir para Amiga aquí. Vamos ahora con tus preguntas sobre el «Sha- 

dow Soreerer». Las estatuas grises a que te 
refieres son, ni más ni menos,los refugiados a 
los que se supone que tratas de salvar llevan¬ 
do a refugio seguro. Cuando encuentras dra¬ 

conianos, lo normal es que haya más cerca; por tanto, me¬ 
jor que luchar -y debilitarte pese a vencer para el 
posterior encuentro-, es mejor que huyas. Hombre, claro 
que se pueden evitar las bolas de fuego de los dragones: 
no te pongas en medio y ya está..., pero es difícil, ojo. Ahora os voy a contar algunas pequeñas cosí- 

llas. He tenido oportunidad de ver algo del 
«Elvira II» y sólo puedo decir que va a ser 
bastante parecido al primero. Tal vez refuerza 
un poco el carácter de JDR al dejarte elegir 

entre varios personajes e incluso clasificar los hechizos 
en niveles. Supongo que no tardaremos en verlo aquí, de¬ 
bido ai gran éxito cosechado por la primera parte. Espere¬ 
mos que tenga algo más de JDR que él. Otra novedad en Inglaterra es el «Black Crypt». 

Este juego, publicado por Electronic Arts, es¬ 
tá en la elásica línea del «Dungeon Master», 
estilo que poco a poco se va imponiendo en 
el mercado internacional de los JDRs. Mi opi¬ 

nión es que es ciertamente el estilo más adecuado, pero no 
hay que olvidar la escasa estrategia que requieren los 
combates en estos juegos. Algunos otros títulos, para que 
nos vayan sonando, son «ShadowLands», «Abandoned 
Places» y «Knightmare», éste elaborado por eí creador 
del «Captive» y con muchas similitudes con el mismo. 
Respecto a España, todas nuestras esperanzas han de de¬ 
positarse ahora en «El Señor de los Anillos», que tiene 
mucho que ofrecer. Se acerca el punto final. No os voy a contar nada 

más por el momento. No os olvidéis de esa sor¬ 
presa que tal vez os.depare en el siguiente núme¬ 
ro. ¿Qué seid?. ¿quién sabe? Bueno, ya lo ¡ta- 

Ei próximo mes más. jAhb no falléis a !.i 
cita, será impórtame. 

Ferhñrgún 

Espero vuestras ídeazt coiabaradanes y preguntas en 
ia dirección; MtCROMAMA O De ios Ciruelos, n" í. 
28700 8an Sebastián de hs Reyes f'Madrid), 
espedfiando er, ¿I sobre Maniacos del Calabazo. 
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Espetaba impaciente que este momento 
llegara. En los últimos meses os he 
recomendado con frecuencia este singular 
«Dark Heart of Uukrul». Ahora, por fin, 
podemos echarle un vistazo más en serio. Pero 
sólo un poco, porque para hacer bien las cosas 
con este juego necesitaríamos, sin exagerar 
demasiado, una revista entera. 

■ 8R0DERBUND 
■ Disponible: PC 
■T Gráficas: Hercules, CGA, 

EGA, VGA, MCGA Hay que reconocer 
que el nombre de 
este juego invita a 
dejar volar la ima¬ 
ginación. Personal¬ 

mente me encanta el Hombreci¬ 
to: Uukrul, Con tres ríes y todo. 
Comencemos viendo un poco 
qué se oculta tras tai denomina¬ 
ción, para afilar un poco los 
dientes de aquellos que no me 
hayáis hecho caso todavía, 

Uukrul, tal y como era de es¬ 
perar, es el malo del juego. Este 
ha corrompido la ciudad de 
Eriosthe, cambiándola hasta ha¬ 
cerla irreconocible, para conse¬ 
guir sus negros designios. Es en 
esta ciudad donde nuestro gru¬ 
po va a vivir sus aventuras, bus¬ 
cando la destrucción del maléfi¬ 
co personaje. 

La forma de destruirlo es bas¬ 
tante peculiar. De nuevo, supon¬ 
go que os imagináis por el título 
que algo tendrá que ver con su 
corazón. Efectivamente, así es. 
Resulta fundamental para con¬ 
cluir bien el juego el hallazgo y 
posterior uso de unos corazones 
de piedra. No digo nada más, 

r el momento. 

El grupo 

Nuestra cuadrilla está formada 
por un paladín, un guerrero, un 
sacerdote y un mago -lo que no 
implica que todos sean varo¬ 
nes-, Cada uno tiene unas cuali¬ 
dades distintas que se comple¬ 
mentan para llevar a cabo la 
misión. La forma de caracteri¬ 
zarlos es respondiendo a una se¬ 
rie de preguntas y, por tanto, no 
me entretendré más aquí. 

E! guerrero podrá usar las ar¬ 
mas más poderosas y destaca por 
su fuerza en el combate cuerpo 
a cuerpo. El paladín también es 
bueno en la lucha, pero añade 
un poder de “Lay on hands" 
(Poner las manos), que le per¬ 
mitirá curar a sus compañeros o 
quitar energía a los malos. 

El mago tiene a su disposición 
cinco arcanas de hechizos que 
realizar. Conforme adquiera 
anillos, su poder aumentará en 
forma de nuevos encantamien¬ 
tos más fuertes. Los arcanas son 
el del fuego, el de la helada 
-ambos con hechizos de ata¬ 
que-, el de la protección, el de 
la curación y el de la sabiduría, 
que nos permitirá traducir tex¬ 
tos, abrir puertas y otros. 

Finalmente, el sacerdote cola¬ 
borará con plegarias a los cua¬ 
tro dioses de Eriosthe. Los cita¬ 
dos dioses son Ufshu (plegarias 
de combate), Golthur (para sa¬ 
nar a los heridos), Drutho (de 
sabiduría) y Fshofth, cuyas ora¬ 
ciones no tienen un efecto cla¬ 
ro, Al contrario que los hechi¬ 
zos, cuyo funcionamiento es 

seguro, las plegarias no tienen 
porqué ser atendidas; es más, 
puede que el dios en cuestión se 
moleste y castigue al pobre clé¬ 
rigo, Además, los puntos de vir¬ 
tud son difíciles de recuperar. 

Todos los componentes del 
grupo son imprescindibles para 
pasar una u otra parte del juego, 
como iremos viendo. 

Ante una puerta secreta 

Una de las cosas que más 
abunda en Eriosthe son las puer¬ 
tas secretas en las paredes. El 
problema, una vez localizada, 
suele ser abrirla. Para ello, doy a 
continuación una buena estrate¬ 
gia que garantiza la apertura de 
todas..., las que no precisen una 
palabra mágica. 

Lo primero es buscar un dis¬ 
positivo (Look for a dev ice). 
Con este método nadie pierde 
energía. Realízalo todas las ve¬ 
ces que necesites hasta que se te 
diga que lo intentes de otro mo¬ 
do, Ahora ya puedes abalanzar¬ 
te contra la puerta. El guerrero 
perderá siempre energía. Si sale 
el mensaje “The door won’t 
budge” (La puerta no cederá), 
pasa al siguiente método: reali¬ 
zar el hechizo Altis. 

Si este hechizo no tiene efec¬ 
tos, es el momento de acudir a 
Drutho. La plegaria a recitar es 
Hoyamoq, Si Drutho te escucha 
y la puerta no se inmuta, malo. 
Como las llaves sólo se usan pa¬ 
ra las verjas (gates), quedan dos 
posibilidades. La primera es que 
te hace falta la palabra mágica. 
Normalmente, cerca de la puer¬ 
ta habrá algún mensaje que te 
informe de que necesitas alguna 
palabra. La última es la plegaria 
Belarnoq, que precisa gran can¬ 
tidad de puntos de virtud, pero 
que abrirá cualquier cosa. 

Breves consejos para los 
combates 

Contra enemigos fáciles -po¬ 
co dañinos en cuerpo a cuerpo- 
ío mejor es rodearlos con todo 
el grupo y acabar con ellos. Si el 
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«Dark heart of Uukrui» es un clásico juego de rol, repleto de 
profundos y misteriosos laberintos plagados de puertas. 
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Nuestro "party" deberá recorrer un montón de lugares has¬ 
ta conseguir la experiencia necesaria. 

Puede que los gráficos no sean gran cosa pero consiguen 
ambientar perfectamente la situación. 

enemigo no es lan fácil, pueden 
ser útiles los hechizos del fuego. 
Si el número de enemigos es 
elevado es más apropiado usar 
las tormentas del arcana de la 
helada. 

A la hora de usar unos u otros 
hechizos ten en cuenta la natu¬ 
raleza del enemigo. A un lagar¬ 
to de fuego le afectará más un 
hechizo de frío, sin embargo, al 
Dragón del Hielo le entrará la 
risa floja. También Ufthu es efi¬ 
caz contra los enemigos. El uso 
de Ralkor da muchas sorpresas 
agradables: contra ciertos ene¬ 
migos de nivel ligeramente su¬ 
perior al nuestro, un oportuno 
ralkor nos dará mucha experien¬ 
cia y acelerará la subida de ni¬ 
vel, Del mismo modo da buenos 
resultados la oración de Huesos 
Pacíficos. 

Desarrollo del juego y 
pequeñas pistas 

El juego se desarrolla en 
Eriosthe y la aventura se puede 
dividir en tramos entre templos. 
A una zona comprendida entre 
dos templos sólo se puede llegar 
por alguno de ellos y no se co¬ 
munica directamente con otras. 
La mayoría de los objetos que 
encuentres en esa zona tendrán 
uso en la misma, no siendo úti¬ 
les en las siguientes. Esto es es¬ 
pecialmente cierto para las lla¬ 
ves, Por supuesto, de vez en 
cuando hallaremos objetos de 
uso futuro, pero se adivina fá¬ 
cilmente; por ejemplo, un cora¬ 
zón de piedra. Por tanto, desde 
ahora ya queda convenido cómo 
se divide el mapa de cara a futu¬ 
ras preguntas. 

El juego es bastante complejo, 
por eso vamos a centrarnos es 
algunos puntos claves, Los dos 
primeros corazones están tras el 
templo Urlasar. Uno está más 

Entre 
hechiceros, 
guerreros y 
dragones 

recorreremos 
un mundo de 

pesadilla y 
aventura. 

allá de la verja que hay cerca 
del teleportador Borasal: debe¬ 
rás buscar una puerta secreta 
antes de la zona con gas enve¬ 
nenado; ésta se abre con varios 
Hoyamoqs. 

El segundo corazón es más di¬ 
fícil. Está en las catacumbas y su 
consecución pasa por derrotar a 
un fiero esqueleto que nos aco¬ 
meterá, tras leer su mensaje: 
Véngame. Este esqueleto nos da¬ 
rá una llave de hierro con la que 
podremos abrir una verja escon¬ 
dida tras un spinner (girador). 
Más allá, es terreno para tu ex¬ 
ploración, Por cierto, la llave de 
la verja del primer corazón tam¬ 
bién anda por las catacumbas. 

Pasado Urlusam hay también 
algunas cosas interesantes. En 
principio, unos cuantos orcos, 
algo difíciles de derrotar. Pero 
también conoceremos al sabio 
Sagaris, recomendado por Mara 
-para saber más de Mara, reco¬ 
miendo leer su diario en las ins¬ 
trucciones-, Sagaris nos pedirá 
un favor a realizar en el “pool of 
testing” (charco de examen), 
que no debemos ignorar, ya que 
incrementará nuestra experien¬ 
cia. Por cierto, para llegar a tan 

húmedo sitio hemos de atrave¬ 
sar un laberinto de teleportado¬ 
res y luego abrir una puerta con 
una palabra sin perder la fe. 

Para terminar una breve refe¬ 
rencia a un retorcido enigma, el 
del dragón, sito entre los tem¬ 
plos Urshas y Ureal. El enigma 
tiene varias fases. La primera es 
un original crucigrama bastante 
arduo. Es bastante difícil inclu¬ 
so darse cuenta de que lo es. 
Desde arriba, el mapa da la for¬ 
ma del crucigrama, en algunas 
de cuyas casillas están las defi¬ 
niciones. La solución a las mis¬ 
mas nos dará la palabra que 
abre cada una de las puertas si¬ 
tuadas en la pared que la delimi¬ 
ta, El orden de las definiciones 
resulta importante en la segunda 
fase de! enigma. Os doy sólo 
una de las soluciones, por aho¬ 
ra. La palabra (7) se define así: 
“The avenger is moved to carve 
two points where the dead lie”. 
Traducido literalmente signifi¬ 
ca: “El vengador se mueve para 
esculpir dos puntos donde yace 
el muerto”. Esto no tiene ni pies 
ni cabeza. Pero observad ahora 
como nos define tres veces la 
solución, que es la palabra “En¬ 
grave” (esculpir). Primero, reor¬ 
denando la palabra “Avenger”, 
podemos obtener “engrave”; es¬ 
to es lo que nos dicen con “The 
avenger is moved”. A continua¬ 
ción, dice “carve”, sinónima de 
“engrave”. Finalmente, todos 
sabemos que los muertos yacen 
en la tumba, que en inglés es 
“grave”. Con esto, espero que 
os hagáis una idea de como de¬ 
béis abordar este problema: no 
son definiciones directas, si no 
juegos de palabras. Lo siento 
por quienes no sepáis inglés, 
pues aquí lo lleváis crudo. 

Me despido. Hasta pronto, ma¬ 
níacos y feliz partida, 

Ferhereón 
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Un aconfeti mi guio tan importante come 

Barcelona 92, Im primeros Juegos Qltmpkos que 

se celebran en nuestro pais, tío podio dejar de 

verse reflejado en su correspondiente luego de 

ordenador. En Topo Soft, lodo es actividad para 

hacer el mejor programa deportivo de todos los 

tiempos. Hemos estado ton ellos y nos han 

contado cómo va o ser «Olimpiadas 92, gimnasio 

deportiva», d primero do los dos juegos que la 

popular compañía española va a somerciaíixar 

en breve basados en este importante evento. 

SportsWoríd 

Nuestros gimnastas deberán realizar con toda perfección los movimientos necesa¬ 
rios para obtener una elevada puntuación y quedar campeones. 

Aquí podéis ver el proceso que sigue una imagen del juego, desde los primeros bo¬ 
cetos en papel, a la izquierda, hasta el resultado final. 

Topo Soft lia 
querido 
hacer el 
mejor 
programa 
deportivo 
de todos los 
tiempos. 

TOPO SOFT 
En preparación: PC VGA 256 colores En el cuartel general de Topo todo 

está patas arriba; ordenadores 

encendidos hasta altas horas de la 

madrugada, programadores y 

graíistas que casi montan guardia 

permanente ante sus máquinas, 

toneladas de café consumidas... No es que 

haya estallado una revolución, es que 

preparar dos juegos de olimpiadas a la vez, 

desquicia a cualquiera. Sí, habéis leído bien, 

dos juegos. El primero de ellos, que aquí os 

presentamos, está a punto de ver la luz y 

estará dedicado a las pruebas de gimnasia 

típicas de las Olimpiadas. Consta de ocho 

modalidades deportivas: salto de potro 

masculino y femenino, suelo, paralelas 

asimétricas, paralelas, barra de equilibrio, 

anillas y barra masculina. Su nombre: 

«Olimpiadas 92, Gimnasia deportiva». El 

segundo saldrá algo más tarde y nos permitirá 

competir en las clásicas pruebas de atletismo. Aunque los dos juegos se venderán 

por separado, se podrán unir en el 

disco duro de nuestro PC para 

participar en una Olimpiada al 

completo, con un buen montón de 

pruebas. David López, creador de «Silent 

Shadow» y «Soviet» nombres que traen a 

nuestra memoria buenos y arcadianos 

recuerdos, es el encargado de programar 

«Olimpiadas 92», Un equipo de grafistas 

compuesto por Jorge Azpiri, Jesús Juste, 

Daniel Mauro y José Manuel Fernández, 

colabora con él y han trabajado a fondo, bajo 

la coordinación de Rafael Gómez, para crear 

los personajes que controlaremos durante e! 

campeonato. Es difícil hacerse una idea, sin ver el 

cuartel general de estos chicos, de lo 

que un juego como éste lleva detrás. 

Aunque únicamente saldrá en PC y 

VGA, o sea, 256 colorcitos de nada, 

imaginaros lo que ha sido colorear, una a 
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una, los más de 2.000 frames de animación. 

Os daréis cuenta de que los grafistas no han 

estado de brazos cruzados desde el comienzo 

del proyecto, allá por el pasado mes de 

noviembre. Tampoco ha sido una broma 

realizar las propias animaciones; se han 

tenido que crear programas específicos y 

escanear -pasar de papel al ordenador- los 

bocetos que los dibujantes diseñaban, Olimpiadas 92, Gimnasia deportiva 

se controlará de una forma 

radicalmente diferente al resto 

de los programas de su clase. El 

interfaz de usuario es una de las 

cosas en las que Topo ha puesto mayor 

interés. Olvidaros de machacar teclas, ese es 

un sistema anticuado y nadie desea destrozar, 

su flamante ordenador a golpes. Bajo la 

pantalla en la que aparece e! deportista -no 

estaría de más que le echarais ahora un 

vistazo a las fotografías que acompañan a 

este textor podréis ver una serie de iconos. 

Cada uno de ellos hace que nuestro amigo 

olímpico realice un movimiento diferente. Con 

las combinaciones adecuadas, conseguiréis 

que el salto, la carrera y demás, sean 

perfectos y totalmente realistas. Hablando de realismo, Topo también 

se ha preocupado de que cada una 

de las pruebas permitiesen los 

complejos movimientos que de 
verdad hacen los deportistas. Esto 

motivó muchos viajes a la federación de 

Los fondos del programa han sido realizados mediante una técnica especial que les 
da la profundidad necesaria según el personaje va corriendo sobre ellos. 

Este era el primitivo aspecto de los gráficos de este juego, luego se desecharon y se 
volvieron a realizar con mucho más nivel de detalle en color y animación. 
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F NUMERO DE 
JUGADORES 

ELEGIR EQUIPOS 

* ENTRENAMIENTOS 

' i OLIMPIADAS 
k'i-fC i 

Las opciones son variadas para permitir que nos prepare¬ 
mos antes de entrar de lleno en la competición. 

ELEGIR EQUIPOS 
JUGADOR 1 

Olimpiada 

Üu/\ 
Cualquier descuido durante ia realización del ejercicio puede dar con nuestro de¬ 
portista en el suelo. Menos mal que aquí tas lesiones no son reates. 

■Olimpiadas 92* se 
controlará de una 
forma radicalmente 
diferente al resto de los 
programas de su clase. 
Olvidaros de 
machacar teclas. 

El salto de potro es una de las pruebas más complicadas que nos podemos encon¬ 
trar en ei programa. Realizar una buena "figura" será muy difícil. 

Estos bocetos son los originales que 
el equipo de grafístas de «Olimpia¬ 

das 92, Gimnasia deportiva» diseñó 
para la animación de los gimnastas. 
Luego serían escaneados y retoca¬ 
dos, uno a uno, con un programa 
gráfico. Un trabajo artesanal que ha 
sido, con mucho, lo más dificultoso a 
la hora de conseguir que el juego tu¬ 
viera tan excelente calidad. 

Podremos elegir entre varios países, pero nuestros contrin¬ 
cantes podrán ser de cualquier lugar del mundo. 

El papel ae Micromanía en la Olimptaaa particular de lopo fue bastante lamenta¬ 
ble. Aquí estamos a punto de darnos un tremendo "guarrazo". 

«Olimpiadas 92» se maneja mediante este taolero de iconos. Ya no sera necesario 
destrozar el teclado para conseguir que nuestro gimnasta corra más deprisa. 

gimnasia para documentarse, además de 
largas horas frente al vídeo, analizando una y 
otra vez las grabaciones de los mejores 
gimnastas, Ya os podemos adelantar que, por 
lo que hemos visto, el resultado final ha 
merecido la pena. David nos mostró lo que para ellos va 

a ser el mejor juego deportivo de la 
historia de! software español. Nos 
entregó en exclusiva los bocetos de 
las animaciones que podéis ver 

junto a estas líneas. Nos permitió participar en 
varías competiciones, aunque hay que 

reconocer que el papel de Micromanía en la 
Olimpiada particular de Topo fue algo 
lamentable, pero prometemos entrenar duro 
para volver a poner las cosas en su sitio. 
Pudimos ver también las complejas rutinas que 
ha diseñado para conjuntar el trabajo de los 
grafístas. Una tarde, como habréis podido 
deducir, muy aprovechada en la que David y 
Rafa Gómez, el productor del juego, nos 
mostraron un interesantísimo proyecto que ya 
ha dejado de convertirse en su sueño 
particular y del que muy pronto vamos a 
poder disfrutar en directo. 

J.G.V, 

MICROMANÍA 37 



r 
i 

i 

MEGA DRIVE + CONTROL PAD + Jl 





Antes de comenzar cada una de las misiones, la teniente Ufrura nos pondrá en 
contacto con el Comando de la Flota para que nos dé instrucciones. 

Una nave gemela del Enterprise está en dificultades. Mientras la observan desde el 
puente la nave insignia de la flota es atacada por los Klingons. aparece el ya clásico texto de: 

"Estos son los viajes de ia nave 
estelar,,."; tras los títulos de 
crédito, completamente 
cinematográficos, viene la 
primera misión: "Mundo 
demonio". La hemos llamamos 
misión porque el juego está 
pensado como episodios 
separados, cada uno con su 
nombre original, que transcurren 
en sitios diferentes de la galaxia. 
Igual que en la serie, todas las 
misiones tiene su punto de 
partida con una llamada de la 
flota estelar que nos informa de 
la tarea a cumplir y todas ellas 
terminan con los personajes 
principales en e! puente de la 
nave naciendo comentarios 
humorísticos sobre la reciente 
aventura. Luego veremos al 
Enterprise desaparecer entre ias 
estrellas, en busca de una nueva 
misión. Los gráficos de «Star Trek» 

son absolutamente 
geniales. El puente de la 
nave, los uniformes, los 
personajes..., todo es igual 

que en la serie de televisión. Los 
protagonistas de) juego son 
también Spock, Kirk, McCoy, 
Scott, Uhura, Chejov y Sulu. Sólo 
los tres primeros se transportarán 
en cada una de las misiones 
para solucionar ia tarea que les 
ha impuesto el comando de la 
flota estelar. La pérdida de 

Han pasado ya la friolera de 

veinticinco años desde 

que se estrenara 

en los "States" la 

serie de ciencia 

ficción más importante 

de todos los tiempos. 

«Star ftek» aún sigue viva y su centenar largo de 

episodios se reponen una y otra vez en las 

televisiones de todo el mundo. Interplay pensó que 

ya era hora de que Spock, Kirk y sus amigos 

contasen con un ¡uego de ordenador que les hiciera 

justicia. Y pusieron manos a la obra... 

■INTERPLAY 
■ En preparación: PC Este no es el primer intento 

de llevar a las pantallas 
de nuestros ordenadores 
las aventuras de la nave 
estelar Enterprise y sus 

tripulantes. Por ahí circulan 
varias versiones de «Star Trek», 
algunas incluso en los círculos de 
dominio público, aunque nunca 
ninguna ha cosechado 
demasiado éxito. Sólo la de 
Firebírd estuvo algo más cerca. 
Claro que tampoco ninguna 
había recibido tanta 
colaboración por parte de los 
productores de la serie como 
ésta, que celebra su honroso 
veinticinco cumpleaños. 

tar Trek 25th 
aniversary» es un juego 
de aventuras concebido 
de una forma distinta a 
10 habitual. La idea que 

tuvieron sus programadores 
desde el momento en que dio 
comienzo el proyecto, era que el 
usuario pudiera tener una 
perfecta recreación de la serie, 
episodio a episodio, desde el 
principio al final. Y así lo 
hicieron. En la brillante escena 
de presentación, podremos ver al 
Enterprise ¡r rápidamente de un 
lado al otro de la galaxia 
mientras suena la música original 
de Alexander Courage y 

Por fin un 
programa de 

ordenador hace 
justicia a esta 

emocionante 
serie de TV. 

LAS OREJAS DE MR. SPOCK 

Hay detallen como las oreja» de Mr, Spock, que marcan 
profundamente. Si este venusiano hubiera nacida en 
cualquier puebla español, sus puntiagudas apéndices 

habrían sida fuente de comentarios machis tos a propósito de 
la relación entre la virilidad y la cornamenta; como tuvo suer¬ 
te de embarcarse en lo nave Enterprise, los colegas de tripula¬ 
ción se limitaron a murmurar sobre su incapacidad para pa* 
decer pasiones terrestres coma el amor a eí odio. En uno y 
otro caso, un libro sobre la vida del santo Job hubiera sida un 
buen regalo para que comprendiera que na ha sido el única ti- 
^po cargada de paciencia para aguantar tanta 

pelmazo suelto. Mr. 5pock es el tipo perfecto, frió como 
el hielo, lógico como un ordenador y 
ajeno a los sentimientos que amargan 

la vida a las humanos, pese a estar rodeado 
de un comandante creído, un doctor "tiquii- 

, miquis"' o unas chicas de formas perfecta¬ 
mente marcados par ajustadas uniformes, tql 
y coma obligaba la estética pop de los sesen¬ 
ta. Tan fuerte es la personalidad de Mr, 
Spock que Leonord Mimoy, el actor que le do 
vida, no será recordado en las enciclopedias 

E cinematográficas por ningún otra papel, El es 
□go osi como el representante de una arcadia 

feliz hippy sin guerras ni odios. 
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La misión del Enterprise es recorrer 
la galaxia en busca de nuevas y 

diferentes formas de vida. 

La nave Enterprise llega a un nuevo planeta dónete huí tri¬ 
pulantes se enfrentarán, una vez más, con lo desconocido. 

a 
Ourante el transcurso del pjEígo tendremos que evitar que 

alguno de tos protagonistas caiga herido. 

La primera misión ae «Star Tren 2f>th Anmversary» nos pone 
en contacto con los habitantes de un lejano planeta. 

KLrk, Spock y McCoy llegan a una extraña base alienígena. 
¿Cuál será la utilidad de los controles que hay en la pared? 

Dentro or.: muy poco sera comercializada en nuestro país 
una versión en castellano del juego. 

El programa esta estructurado en torma de episodios suel¬ 
tos. Cada uno de ellos es una misión diferente. 

La sala dei transportador es uno de los lugares que más veces visitaremos durante 
las aventuras que nos esperan en este juego de ciencia-ficción. 

Todo está destruido, un tripulante herido, cables... ¿qué ha ocurrido? Quizás los pi¬ 
ratas Elasí sean los culpables de tal devastación. Hay que investigar. 

Kirk, Spock, 
McCoy, Scott, 

Uhura, Chejov, 

s 

aparecen en 
este programo. 

Al principio, «Star Treck» fueron sólo cientos de capítulos 
de ung serie de televisión de gran éxito en todo el mun¬ 
do» Más de media docena de versiones cinematográfi¬ 

cas, rea litadas can bastante dignidad, conti¬ 
nuaron alimentando el mito y ni siquiera la 
fratasado segunda parte de ía serie ("La 
nueva generación"), con personajes diferen¬ 
tes, acabaran con Su leyenda, hasta el punto 
de que hoy en din existan en todo el mundo 
dubí de fans de sus oventuras y los reposi¬ 
ciones en lo pantalla pequeña (un diez para 
las auntanómkas en üspaho) obtienen más 
que aceptables niveles de audiencia* Star Trek» demostró que la denda- 

ficcián es un género practicable sin 
necesidad de grandes medios, que 

le imaginación y (os guiones inteligentes (pía- 
godos de referencias y costumbres cotidianas 

_junto a los horribles monstruos) 
/■ son mejores armas, las innu¬ 

merables y peores secuelas que 
/ la siguieron, demuestran que el 

' argumento también es válido al 
/ revés. Veremos qué ocurre 

cuando se estrene en nuestro 
'•/ — país la nuevo película realizado 

é para conmemorar su veintiem- 
4 co cumpleaños. 

S.E.Al 

>■/ 

cualquiera de ellos durante la 
aventura significa el final de la 
partida. Mientras, el resto de los 
tripulantes permanecen a bordo, 
ocupándose de sus tareas 
habituales. Cuando estemos en el 
puente, mediante pulsaciones del 
ratón, podremos acceder a los 
diferentes sistemas que controlan 
cada uno de los oficiales: Uhura, 
comunicaciones; Scott, motores; 
Sutu, armas; Spock, 
ordenadores, En «Star Trek» también 

hay escenas arcade de 
combate, nave contra 
nave en tres dimensiones, 
vistas desde la pantalla 

gigante dei puente. Las defensas 
del Enterprise son bastante 
buenas y no será difícil que 
destruyáis enseguida las naves 
Elasi, Romulanas o Klingon que 
os ataquen, porque hasta los 
enemigos son los clásicos que 
aparecen en los episodios de la 
serie. Pero la verdadera esencia 
del juego son las aventuras en 
tierra ae los tres protagonistas 
una vez lleguen a su destino. 

on ellos podremos 
interactuar con otros 
personajes que juegan 
un papel importante a 
la hora de cumplir 

nuestra misión con éxito y coger 

objetos para manipularlos y 
emplearlos en el momento y 
lugar que consideremos 
oportuno. El juego utiliza un 
sistema de control de sobra 
conocidos por todos vosotros, 
similar al de las aventuras de la 
compañía francesa Delphine: 
una cruz que movemos por la 
pantalla con el ratón y una 
pulsación que nos permite 
acceder a los diferentes menús 
de acciones. 

oco más os podemos 
contar de momento de 
este estupendo «Star 
Trek» que dentro de muy 
poco será editado en 

castellano. Los ocho megas que 
ocupará en vuestro disco duro 
estarán perfectamente 
aprovechados y os darán una 
idea de la extremada 
complejidad del código del 
juego. Música que aprovecha a 
tope las tarjetas de sonido que 
podáis tener conectadas, 
gráficos VGA en 256 colores de 
una belleza impresionante y un 
"gameplay" atractivo. Todo lo 
necesario y más como para 
convertiros en "trekkie", si aún 
no lo sois, o para recordaros las 
aventuras de la Enterprise, algo 
poco menos que imperdonable, 
si es que las habíais olvidado. 

J.G.V. 
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Incansable en su afán de llevar hasta núes* 

Iras ordenadores las películas que arrasan las 

taquillas de les cines de medie inunde, Otean 

nes presenta su particular visión de las aven¬ 

turas cinematográficas de lo familia Addams, 

tuyas peculiares caras pronta nes resultarán 

muy conocidas, si ale ansa en nuestro país La 

popularidad conseguida en otros lugares. 

OCEAN 
En prep,: SPECTRUM, AMIGA, 
AMSTRAO, C64, STr GAME 
BOY, NÉS, SUPER NINTENDO 
Video-Aventura Aunque los. 

Aíldurm. 
nacidos de la 
mano del 
dibujante 
estadounidense 
Charles 
Addprrís a 

nnediados éa los ¿0, son en gran 
paila urva espEcta cta visión 
mucho más caustica y gamberra 
de la relativamente reposada 
la mi lia Monstei, la cierto es que 
en nuestro país sota ta segunda 
logró obtener el privilegia de ssr 
doblada y pasado er un canal 
televisivo espqffol, Por eso, de 
momento, resulto inevitable que 
a ta espera de que tunta ta 
película como lo serie televisiva 
lleguen □ r.ueslío país, ledos sus 
protagonistas, “Gómez, 
Morhcia Tio Fesler, la Abuelita 
■Lurch, Pugsley, Wednesday y la 
extraña Cosa-, resallen unos 
talóles desconocidos para 
nosotros 

Sin embargo, tan cierta cama 
esto es que muy paco va a 
importar este detalle paro nacer 
frente g |g auténtico avalancha 
de acción, cuidados gráficos y 
buen sentido del humor que se 
aglutina en ¡a nueva producción 
de Ocean can los Addams como 
protagonistas, que aunque en 

f I Juego itene Algunos elementos propios de las vided-aventuras, ya que son mu¬ 
chos los objetos que debemos aprende* * utilizar. 

uThe Addams Family» tiene un desarrollo simpar a| de leí histéricos Juegos de pis¬ 
ta formas. Como sn ^sto* la dificultad es endiablada. 

UUOED37Ü 

Gómez, et cabeza de famosa, deberá recorrer par completo le mansión para en¬ 
contrar a sos seres queridos, desaparecidas misterios amen le, 

UUU I r IfUU 

a $ 
3 DO__ 

Al igual que ocurría en la ser i e de televisión |gs notas canucas son una constante 
£n todo el juego. Ante todo buen humor. 

«The Addams Family» es una extensa videoaventura ten un desarrolla 
semillo de comprender, pero difícil de resolver en la práctica debida 

o su gigantesco m ipeado. 
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A diferencia de la ve rííón Amiga, ésta de Super Mi ntendo oí re¬ 
ce dublé üCrüü de p.uil jIIíi Con 'Yíitüio!, de¡:or JdOí- de fortdú. 

Este es el Singóla* aspecto que toman en el juego Gómez 
(Raúl Julia}, y Moflida (Angélica Huí son) 

Oteen no b¿ querido perder la oportunidad de convertir?? en una dejas primer» 

compañía-sen crear cariuchos para la Super Nintendo. 

Desde el primer instan fe, muestra 
labor de rescate se desarrollará 

a lo largo do tétrkos pero 
hermosos desorados. 

principio haya ■ 
sido diseñada I 
para la nueva 1 
máquina de 1 
Nintendo, a ' 
Super Nintendo, 
está ya siendo 
terminada 
prácticamente en su 
correspondientes 
versiones para 1 ó b 
que muy pronto 
tendremos disponibl 
nuestro país. 

RESCATE FAMILIAR 

El juego e$ una extensa video¬ 
aventura de desarrollo no muy 
complejo pero sí de un elevado 
nivel de dificultad y gigantesco 
mapeado, cuyo argumento tiene 
como punto de partida la 
llegada de todos los Addams -a 
excepción de Gómez, e! cabeza 
de familia- a su fantasmagórica 
mansión, cuva posesión, asi 
como la de ia mayor parte de su 
fortuna, pretende serles 
arrebatada por el cruel y poco 
escrupuloso abonado Tu y 

Altó 
Pasadas algunas horas, y 

cuando Gómez, el personaje a 
quien controlaremos a lo larqo 

kJCiüJ 



de lodo le aventura, llega a! 
eicenanci de ¡a acción, lo que 
descubre e$ que todos los 
miembros de su familia hon 
desapareado, por b que desde 
ese preciso memento su misión 
y también !□ muestra, es tratar de 
localizarlos. 

HORROR Y HUMOR AL 50% 

Aunque eí fuego adquiere el 
carácter de video-aven tura ya 
que tendremos que encontrar 
una buena cantidad de objetos y 
averiguar su utilidad, desde el 
primer Ínstame nuestro labor de 
rescate se desarrollará a lo largo 
de tétricos pera hermosos 
decorados que, en gran parte,, 
rinden culto a los clasicos juegos 
de plataformas. Resulto también 
curioso el hecho de que por 
enésimo vez el programa hace 
uso cb un desarrollo muy en 
baga dentro de los juegos de 
consolas, que nos propone la 
mayor porte del tiempo tener 
que saltar sobre los enemigos 
para poder deshacernos de 
dtas. 

Lo calidad técnica del juego es 
soberbia en la versión de Super 
Nintendo, y a nivel gráfico 
mantiene muchos puntas en 
común con la de Amiga. Otean 
ha prometido que ios, diferentes 
conversones Ion sólo van c¡ 
ofrecernos oigo menas de 
ccbi ido y velocidad, aunque de 
lo que sí estamos seguros es que 
todas ellos, además de muchas 
horas de diversión, nos 
permitirán introducirnos en el 
mundo de esta pintoresca 
familia, decorada al 50% con 
pinceladas de humor y horror. 

j.e.a 

Dale a papá ana patada 
de buenas noches Curioso y refrescante: el éxito cinema¬ 

tográfico de las pasadas Navidades 
de Estados Unidos narra las andanzas 
cotidianas de una familia, la de los 
Addams, Claro que estos son unos ti¬ 

pos un tanto peculiares, a los que pocos mortales 
incluirían en una lista de los vecinos ideales con 
quienes compartir acera cualquier fría noche de 
invierno de luna llena. Viven en una maravillosa 
y decadente mansión de fachada victoriana, don¬ 
de no falta ninguna de las comodidades que con- 

* »- 
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tribuyen a crear “calor de hogar”: un jardín com¬ 
pletamente desértico, plagado de árboles 
muertos, un cementerio familiar con sus fantásti¬ 
cas lápidas, una cámara subterránea con tesoro y 
todo, un ático de lujo en el que guardar la silla 
eléctrica, un delicioso salón de baile capaz de 
provocar la envidia de la mismísima reina de In¬ 
glaterra, paneles secretos dentro de paneles se¬ 
cretos, bibliotecas, laboratorio.... 

Así es el “nidito de amor” del numeroso clan 
de los Addams, presi¬ 
dido en el finísimo y 
perfecto bigote de pa¬ 
pá Gómez. Este es un 
hábil jugador de golf 
que se entrena lanzan¬ 
do bolas a las vallas 
del cementerio desde 
su terraza. Está casado 
con la estilizada Morti- 
cia, siempre vestida a 
juego con su larga ca¬ 
bellera negra. Fruto del 
matrimonio nacieron 
Wendesday y Pugsley: 
la primera decora su 
habitación con muñe¬ 

cas sin cabezas y el segundo con una estupenda 
colección de señales de tráfico robadas. Juntos 
juegan a “¿Existe un Dios?”, en la silla eléctri¬ 

ca, y dan a papá una patadita deseándole buenas 
noches antes de acostarse. Con ellos comparte el 
hogar la abuelita -capaz de cocinar mentís tan 
apetitosos como canapés de tentáculos y salta¬ 
montes o cerdo de dos cabezas-, y el tío Fester, 
calvorota e inventor. Lurch, con sus dos metros y 
trece centímetros de altura, es el mayordomo de 
los Addams. Sólo él es capaz de mantener en per¬ 
fecto estado de conservación las arañas que te¬ 
jen sus telas en los rincones. En la película se nos 
muestran otros muchos parientes, como los pri- 
__ mos de dos cabezas o los geme¬ 

los siameses. Pero, sin duda, en¬ 
tre tanta gente elegante destaca 
“Cosa”, una mano amputada tan 
inteligente que baila, toca el con¬ 
trabajo, practica el esgrima -la 
aficción favorita de los singulares 
Addams- y es una experta maes¬ 
tra en ajedrez. 

El creador de estos personajes 
fue Charles Samuel Addams. De 
él se dice que cuando invitaba a 
amigos a su casa, los sentaba en 
una mesa de embalsamar y que 
celebró su tercer matrimonio en 
un cementerio de animales, con la 
novia luciendo un riguroso y ex¬ 
clusivo traje de luto. La familia 
Addams apareció por primera vez 
en 1932, en la revista «The New 
Yorker». Fue tal su éxito entre la 
clase media americana que des¬ 
pués protagonizó libros, y dio co¬ 
lor y alegría a multitud de objetos 
de “merchandising”. Durante los 
años 60 se convirtió en una serie 
de televisión protagonizada por 
Caroline Jones, John Astin y Jac- 
kie Cogan, con sus correspon¬ 
dientes secuelas. La popularidad 
de esta macabra familia se basa 
en su particular tratamiento del 
humor negro. Son monstruos que 

no ejercen como tales, que se enfrentan con na¬ 
turalidad a situaciones cotidianas y cuyas malda¬ 
des son lo suficientemente inocentes como para 
convencernos de que ellos son los “normales”. 
Más que faenas, hacen travesuras y, desde luego, 
que sus picardías son las mismas con las que 
cualquiera de nosotros ha soñado: dar una lec¬ 
ción a padres, jefes, profesores o políticos. 

«La familia Addams», en su versión de largo¬ 
metraje de los 90, constituye el debut como di¬ 
rector cinematográfico de Barry Sonnefeld. Has¬ 
ta la fecha, este americano ha trabajado como 
director de fotografía en películas de los herma¬ 
nos Coen o Rob Reiner, y en el 85 recibió un pre¬ 
mio “Emy” por un programa de televisión. 

Para el rodaje ha contado, además de algunos 
de los más reputados expertos maquífiadores y 
creadores de efectos especíales de Hollywood, 
con un importante presupuesto y un elenco de ac¬ 
tores de renombre: Angélica Houston («El honor 
de los Prizzi» o «Capitán Eo» con Miehael Jack- 
son) como Mortieia; Raúl Julíá («El beso de la 
mujer araña», «Romero», «Corazonada») como 
Gómez; Chrístopher Lloyd («Regreso al futuro», 
«¿Quién engañó a Roger Rabbit?») como e! tío 
Fester; los niños Christina Ricci y Jimmy Work- 
man como Wednesday y Pugsley; Judilh Malina 
como la abuela; o Carel Struyken como el ma¬ 
yordomo Lurch. 

S.E.A. 



Philishave Tracer está donde están 
los jóvenes. En su mundo. En el mundo 
del deporte. Colaborando en la organización 
de campeonatos y torneos de motociclismo, 
tenis, squash, hockey, etc.. En el mundo del 
ocio. Organizando fiestas y promociones 
por las discotecas de España. 

Entra de lleno en el mundo que te gusta. ¿ 
¡Sigue la pista de Philishave Tracer!. :i/ 

Barcelona’92 

Patrocinador Oficial 
de Máquinas de Afeitar 

PHILISHAVE TRACER ES TU MAQUINA. 
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GODS Durante una de sus largas veladas en las jardines del Olimpo, h% dioses crearon las reglas 

de un juego único y peligroso, y decidieron ofrecer al valiente que aceptara su desafio el 

premio mas codiciado por un ser humana, la inmortalidadi II hombre que deseara obte¬ 

nerla tendría que internarse en una antigua Ciudad Perdida, de la que solamente se tenían da¬ 

tos por las leyendas, y derrotar o los cuatro guardianes que la custodiaban, 

UN PREMIO INMORTAL 
Nadie está seguro de 

que la cittd;¡d exista 
realmente porque 
nadie la hu visto. Se 
dice que fue cons¬ 

truida por Eos dioses y que po¬ 
see grandes torres, templos y la¬ 
berintos. pero que cayó en 
fílanos de las Fuerzas de la Os¬ 
curidad, ¡as cuales la habitan 
ahora protegidas por el dominio 
de lew cuatro guardianes. 

Nadie podría pensar que las 
palabras de los dioses fueran es¬ 
cuchadas por los humanos y. 
naucho menos, que en e] caso 
improbable de que alguien las 
oyera estuviera lo sufl neníe¬ 
nteme loco como pura aceptar 
uu desalío semejante. 

Pero un hombre, mi guerrero 
que había salido victorioso de 
las más terribles batuHasr escu¬ 
chó las palabras de los dioses y 
tuvo la osadía de responden Éí. 
que ansiaba la inmortalidad por¬ 
que le pondría al mismo nivel 
que aquellos que regían el des ti 
un Je los humanos,, habló con 
los dioses sin mostrar ningún te¬ 
mor. Los dioses, que habían lan¬ 
zado su desafío pensando que 
jamás mortal alguno osaría 
aceptarlo, observaron a ene hom¬ 
bre impertí neutle- y se rea tirina- 
ron en sus palabras. Aquél que 
les devolviera la, and gruí ciudad 
arrebatada hace milenios por Jos 
cuatro guardianes obtendría co¬ 
mo recompensa la vida eterna 

EL JUEGO La odisea del valiente 
que aceptó el juego 
de los dioso tiene lu¬ 
gar, como yu hemos 
señalado, en la ami- 

gua Ciudad Perdida, habitada 
áhors por las más variadas bes¬ 
tias, Cual ro son los niveles que 
ha forman, cada uno de ellos de¬ 
fendido por uno de los guardia¬ 
nes. y a su ve* eadn nivel *c di¬ 
vide en tres minóos de forma 
que soi, doce n recorrer. 

Cada mundo cObtiene varias 
secciones y al perder mm vida 

comen/tintos a jugar al princi¬ 
pio de Ja última sección visita¬ 
da. Existe un sistema de claves 
de acceso de tres letras para lle¬ 
gar a mundos diferentes del pri¬ 
mero, pero pan poder utilizarlo 
es imprescindible que el segun¬ 
do disco i versión Amiga i no es¬ 
té protegido contra escritura pa¬ 
ra que el programa escriba las 
claves en él. Estas claves son 
personales y varían entre dife¬ 
rentes jugadores, por lo que no 
podemos duros tinas duves con¬ 
cretas como ocurre con otros 
i uegos. 

En una prueba diseñada nada 
menos que por los dioses del 
Olimpo, no podría bastar con bi 
mera fuer/a ü habilidad. Por 
ello, en numerosos puntos de su 
aventura, núes tro héroe deberá 
manipular pal ancas, obtener cls - 
versos objetos y utilizarlos cu 
los lugares adecuados para 
avanzaren su misión. Deberá 
enconuai Ua\es y abrir hs puer¬ 
ta1' que Se permitan llegara loga¬ 
re* de otro modo inaccesibles, e 
incluso emplear en beneficio 
propio las actividades de las bes¬ 
tias que pueblan la ciudad. El 
componente arcado es el que do¬ 
mina d juego. pero hay un buen 
número de pequeños desafíos 
que pondrán a prueba nuestra 
sagacidad e inteligencia 

Contamos con tres vidas y una 
vasija en la parte inferior iz¬ 
quierda de 5a pantalla que refle¬ 
ja nuestro nivel de energía. El 
enntacto con los diversos peli¬ 
gros supone tsnj cante me imn 
disminución de energía lIc fot - 
ma (píe no existe peligro alguno 
Ljue suponga la pérdida inme¬ 
diata de mía vida, Durante el 
combate con los cuatro grandes 
guardianes, aparece- nnu segun¬ 
da vasija en el extremo opuesto 
lL- lu pantalla ipie señala la ener¬ 
gía dd guardián con el que esta¬ 
mos bichando. 

La manipulación de objetos e>, 
fundamental dorante hi aventu¬ 
ra, y nuestro héroe puede llevar 
símiilu-mcúmente un máximo de 
tres. Para cogei un objeto, basta 

con agacharnos > pulsar fuego. 
En ese mu memo aparece nues¬ 
tro inventario, ires recuadros 
que señalan otros tantos bolsi¬ 
llos y un cutirlo que refleja d 
objeto que se encuentra sobre eS 
suelo. .Ahora basta con seleeeto¬ 
nar uu bolsillo vacío a ocupado 
por un objeto mútil \ el objeto 
deseado pasará a ocupar dicho 
espacio, El proceso para aban¬ 
donar objetos es muy similar y 
no es necesario realizar ninguna 
acción especial para utilizarlos, 
ya qtic casi siempre basLt con 
tenerlos en rmoslro poder para 
poder realizai labores de otro 
modo imposibles, 

I .a mayoría de los objetos que 
empicaremos son llaves. Esup¬ 
inando unas llaves más peque¬ 
ñas que Lo demás llamadas 
"die.st key'\ y qué sirven para 
abrir cofres que contengan teso¬ 
ros, las otras tienen como único 
objetivo abrir puertas 

Las llaves pueden encontrarse 
en el suelo o en poder de ciertos 
enemigos, y algunas se obtienen 
Únicamente realizando misiones 
intermedias, El programa distin¬ 
gue diversos tipos de Naves: 
“dooi keyó "room key". 'Nde- 
port key*', "Nrapdoor ke> \ k\ rea¬ 
sure ke\ " y ‘\vorld key'. siendo 
precisamente esta ultima la que 
abre la puerta que separa un 
mundo del siguiente. Las llaves, 
como d resto de los objetos, de¬ 
saparecen aitumia ticamente des¬ 
pués ile ser utilizadas. 

Para abril un cofre basta con 
caminar frente a él Teniendo en 
olí estío pode i una "che si key" 
Ciertas gemas tienen una Util i - 
dnd similar a la "teleport ke/' y 
nos trasladan imtormUtcamemc 
a zonas muy distamos. 

H;j\ una gran cantidad de ob¬ 
jetos, algunos pueden añadirse a 
nuestro inventario y man i pul ra¬ 
se de forma similar a las llaves, 
y Otros tienen efecto inmediato 

■en el momento de recogerlos. 
Por un lado, tenemos los objc 

tus que se limitan a piopoido¬ 
minios pumos, como los tesoro* 
contenidos en lo* cofres o los 

Tras recoger el secura adecuada- teremos trasladados a la [¡inda, donde a cambio de 
míüstfüdinejo podremos obtener armas, energía exfra y oirás ventajan. 
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Aunque «1 lamano de algunos enemigos eo comparación con nuestro héroe puede 
resollar un tanto irrisorio, conviene no liarse demasiado úé Fas apariencias... 

wmm 
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Los objetos qae podremos recoger son mochos, y aunque algunos sólo tncremon 
taran nuestra energía o puntuación, otros poseen un uso especifico- a descubrir. 

diamante* abandonados por los 
enemigos muertos. Otros nos 
proporcionan armas hay varias 
armas diferentes que. de menor 
a mayor poder, son Sos cuchi¬ 
llos, los shurikens, las boías de 
fuego, las mazas, las hachas má- 
gseus. las tanzas y las huchas de 
leñador- o multiplican la poten¬ 
cia de Les ni Ninas, permitiéndo¬ 
nos disparar simultáneamento 
en varías di neo;iones. 

Algunas armas son incompati¬ 
bles y tendremos que dejarlas al 
obtener una nueva, pero otras se 
complementan y nos permiten 
mi [izarlas simultáneamente. Un 
icono con forma de cal a vera 
destruye, al set recogido todos 
los enemigos que hubiera cu lu 
puntal la. 

También hay di versus Np.os.de 
pociones que incrementan la po- 
icneia de la* amias, restauran 
l ni al mente nuestra energía. bv 
rnovihzan a los enemigos du¬ 
rante unos segundos o los atraen 
.i nuestra presencia. 

Unos iconos eoo ana i n ta ruga- 
eión ims proporción un pistas en 
forma de met)Sajes deslizantes 
en la pane i,ntenor de la pantalla. 

Las bolsas de oro. junto con 
las vidas y )u energía restantes, 
s^jeon vierten en bemus al i mal 
de cada mundo y finalmente nos 
queda señalar la presencia de 
df>S tipos de' escudo* iconos Üe 
comida que restauran pane de 
mientra energía e iconos que nos 
trasladan a la (¡anda. 

Ya que hablamos de Ja tienda, 
señalar qué píxtemns visitarla al 
recoger el icono que acabarnos 
üc citar -ipsc se obtiene siempre 
al finalizar determinados mun- 
i.los— o también cada ve/ que co- 
me a zaraio* una nueva partida 
medíame imu clave de acceso, 
En b tienda podemos obtener 
prácticamente todos los objetos 
de los que acabamos de hablar, 
si bien algunos de ellos sola¬ 
mente nos serán ofrecidos en 
punios avanzados dei juego. 
C oí m es lógico, en la lien da ca¬ 
ri a objeto tiene mi valor que será 
descornado de nuestro marcador 
de puma ación 

En el último mundo podremos 
obieuei en la tienda el íami¬ 
liar". un pájaro que nos acom¬ 
pañará dura me el resto de la 
aventura volando sobre nuestra 
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li^ín fus pial atomías para llegar 
hasta arriba y coger una “nrap- 
duor key'r, Caminando hacia [a 
derecha, obtenemos una s'trea- 
suie key" en poder de un enemi¬ 
go. Abrimos i,m;i trampilla y re¬ 
corremos un largo y re torcí do 
camino hasta salir de nuevo al 
exterior. 

Esta zona es bástanle compleja 
pues existen varias puertas ín- 
Écfügni un [cadas. Os recomenda¬ 
mos coger una 11 te le pon keyM y 
cantín^r feííü l¡t derecha hasta 
luí puente cubierto de esüUuas 
□üe irán cobran do v ida a medi¬ 
da que nos acercamos. Al o Ero 
lado hay dos puertas La de aba¬ 
jo se abre con la "telepori key" 
y nos i imbuía ut extremo iz¬ 
quierdo dd mu pe ado, a una zo¬ 
na elevado donde- usando una 
roca móvil podemos obtener 
dos llaves, "trapdoor” y "ireasu- 
re". Regresamos al puente de 
las estatuas y ahora ya podemos 
abrir Ui trampilla y caer junto a 
una puerta que conduce a otra 
junto, en h cual se encuentra la 
"world key" La “l reasure key" 
nos permite acceder y mui habi¬ 
tación llena de tesoros, pero ío 
realmente importante es avanzar 
hacia la derecha, coger una nue¬ 
va “trapdoor key”. usarla para 
abrir otra trampilla y finalizar 
este mundo. 

SEGUNDO NIVEL El TEMPLO Primer mundo, Move¬ 
mos una losa en la pa¬ 
red que abrirá una im¬ 
portante plataforma 
más adelante, camina¬ 

mos hacia \n izquierda, evitan¬ 
do las esferas, líw/udus por el 
ídolo de 2a pared, y cogemos 
una "ches! key” en poder de un 
enemigo. Descendemos y cami¬ 
namos hacia la izquierda, sa¬ 
biendo por la primera escalera 
que encontremos pites conduce 
a una sala donde hay una "ches? 
key " y muí gema de hielo. Aho¬ 
ra podemos bajar de nuevo y 
continuar d camino hacía la iz¬ 
quierda y hacia abajo. Dos ge¬ 
mas más, agua y fuego, se un- 
cuemnm en poder de los 
enemigos. Con lustresgemas.es 
posible llegar u la habitación en 
el extremo derecho de un estre¬ 
cho pasillo > hacer desvenda 
una plataforma que nos permiti¬ 
rá acceder o bi 'Vurld key". 
Ahora es el momento de salir 
vulver a bajar y finalizar huela 
la derecha. 

Segundo mundo. Pura e\ ¡tur la 
caída a un pozo que se encuen¬ 
tra a la derecha del pumo de 
partida, hay que ascender pol¬ 
las escaleras, recoger un cáliz 
dorado que se encuentra en el 
extremo superior derecho, acti¬ 
var una palanca y volver a bajar, 
entrando al pozo antes citado 
por la derecha. Una palanca per¬ 
mite desactivar unas lanzas que 
surgen del suelo y acceder sin 
peligro a una "room key". 

Tras continuar hacia arriba y 
hacia la derecha, observamos 
dos trampillas y abrimos la de la 
derecha moviendo las dos pa¬ 
lancas en el orden izquierda-de¬ 
recha, Tras caer por la trampi¬ 
lla, recogemos el cáliz de hierro 

En id veri Ion Amiga uno da ios detalles destinados a aumentar el realismo del jue¬ 
go to proporcionan ios jadeos de nuestro héroe ni teñirás asciende- las escaleras 

cabeza y atacando a los eneiHi¬ 
gos cada vez que el héroe reali¬ 
ce luí disparo, Para este pájaro 
existen dos iconos exira unas 
illas mágicas y unas gaitas más 
afiladas de lo normal, 

Aunque en cada ano de tos 
cuatro niveles tengan formas di 
iban i tes. ios enemigos de nues¬ 
tro héroe pueden clasificarse hu¬ 
ecamente en tres categorías 
asesinos, sudadores y ladrones. 
Los primeros solamente cami¬ 
nan, pero pueden perseguirnos, 
los segundos vuelan e intentan 
esquivar nuestros disparos y los 
últimos prefieren robar objetos 
antes que atacarnos. Si somos 
astutos podremos, en algunos 
momentos, utilizar sus habilida¬ 
des como ladrones en beneficio 
propio. 

Antes de sumergirnos en la re¬ 
solución completa del juego, nos 
queda hablar de las palancas. 
Son probablemente los elemen¬ 
tos más importantes del juego y 
de su manipulación depende el 
éxito de la aventura. Algunas se 
encuentran junto a puertas ce¬ 
rradas y nos permiten abrirlas si 
disponemos de la llave correcta 

en el momento de activar!na, 
Otras pueden hacer desaparecer 
lanzas móviles surgiendo dd 
suelo ó, por el contrario, hacer 
que aparezcan peligros Machas 
controlan él cierre y apertura de 
trampillas y plataformas de ma¬ 
dera permitiéndonos, bien acce¬ 
der u nuevas habitaciones o buen 
emplearlas como apoyo para al¬ 
canzar lugares elevados. En mu¬ 
chos casos no basta con memi- 
pulur uny palanca sino una 
'Combinación de las mismas. 

Dado que la resolución com¬ 
pleta del juego es bastante labo¬ 
riosa, y a no ser que sea estricta¬ 
mente necesario, en las líneas 
que siguen omitiremos a menu¬ 
do la forma exacta de activar 
una palanca, o grupo de ellas, 
suponiendo que el jugador tan¬ 
tea hasta encontrar el método 
correcto. De este modo conse¬ 
guiremos ahorrar espacio y evi¬ 
tar la repetición de explicacio¬ 
nes similares y mecánicas. 

Del mismo modo, omitiremos 
algunas explicaciones que tie¬ 
nen como único objeto obtener 
tesoros y que, por tanto, no son 
totalmente necesarias para com¬ 

El correcta uso de tai palancas es fundamental p^ra Iteysí a hiten término nuestra 
misión, mutho cuidado, porgue un sóío fallo puede costamos quedar ^repajos- 

pie tur la aventura. Y no habla¬ 
remos de los guardianes Je cada 
mundo, ya que no hay ningún 
secreto para acabar con ellos y 
además preferimos que los co¬ 
nozcáis vosotros mismos 

PRIMER NIVEL: LA CIUDAD Primer mundo. Dado 
que nuestro héroe co¬ 
mienza su aventura 
desarmado, nuestra 
primera labor consiste 

en obtener los cuchillos, Este 
mundo es muy sencillo, un sim¬ 
ple aperitivo para lo que nos es¬ 
pera después, y se recorre bási¬ 
camente hacía arriba. Algunas 
palancas desactivan lanzas que 
surgen del suelo, En la parte su¬ 
perior hay dos puertas; la infe¬ 
rior se abre con una “treasure 
key" que está fácilmente accesi¬ 
ble en el camino y conduce a 
una sala donde, junto con otros 
objetos, se encuentra la llave 
que abre la segunda puerta. 

Segundo mundo. Activamos 
una roca móvil sobre una pared 
y aparece una "trapdoor key en 
el extremo izquierdo. Nos diri- 

g i m.os h u vii i I a d erec h u, ub ri n i Os 
la trampilla con la llave y des¬ 
cendemos, Siguiendo fas indica¬ 
ciones de las pistas, recogemos 
una vasija y seguimos desee > 
óicialo. Pronto observamos dos 
palancas que, si las activamos 
en d orden derecha-izquierda 
harán caer una gema que no\ 
transporta a una pequeña habi¬ 
tación donde se encuentra La se¬ 
gunda vasija. De regreso, pode¬ 
mos seguir bajando hasta el 
fondo cogiendo en e! camino 
una “room key". La habitación 
que se abre con dicha llave con¬ 
tiene la “world key" y nos pro¬ 
porcionará una buena cantidad 
de puntos por llevar las dos va¬ 
sijas. Ahora podemos complétal¬ 
es te mundo, volviendo atrás y 
caminando hacia la derecha, 

Tercer mundo, Observamos 
dos palancas y debemos activar 
la situada más arriba, pues colo¬ 
ca adecuadamente,una platafor¬ 
ma de madera y elimina una 
maza móvil que protegía una 
poción que proporciona saltos 
gigantes. Estos grandes saltos 
nos permiten salir del lugar don¬ 
de se encontraba la poción y ut i - 

Los primeTos niveles del juego no? onecen enemigos fáciles de eliminar y escasas 
Complicaciones eri su desarrollo, aunque luego nuestra misión se (orna casi imposible. 

L? mayoría de tas puertas sólo pueden ser franqueadas haciendo uso de urna llave, 
y no una cualquiera, sino te destinada a abrir la correspondiente cerradura, 

Aunque su colorido no sea especialmente vistoso, los gráfico* del juego sr ofrecen 
una calidad y un detalle muy destaca bles, muy apropiados para el juago. 



GODS 

Cu piro son tas zonas que tendremos que vttltor paro completar la aventura, Por es¬ 
te orden: le Ciudad, el Templo, rI Laberinto y el Miiíido Subterráneo. 

toma era de esperar al 11 nal de rada uno de los mveles nos enfrentaremos aun 
enemigo final, tuya resistencia nos hará sudar tinta para conseguí* irencerlos, 

A pesar de que nuestra héroe salo puede transportar un máximo de tres objetos, le 
resultara en todo momento surtiesen te para culminar la aventura. 
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Én algunos momentes tíet juego :-l nivel de dlfirulted roía ^o imposible, pera lo 
cierto es que teniendo como pneroro la Inmortalidad, parece jusilf irado. 
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€ justen una buena cantidad de pequeñas salas, deshabitadas, donde io úoko quy 
encontraremos serán diferentes objetos de ultfidad. 

y volvemos a subir lías desacti¬ 
va' anas Iunzas 3 abril una pues¬ 
ta. A liora vamos hutía la dere¬ 
cha y observamos que las 
palancas colocan las platafor¬ 
mas de madera de modo que 
puedan ser utilizadas para saltar 
sobra ellas. Ene] extremo dere¬ 
cho se ene nerum el tercer cáliz, 
con d cual podernos uica vestir la 
puerta que se encuentra justo a 
su Indo, Una vez de-turo, los tres 
cálices i cvelan la presencia de¬ 
dos llaves, "ireasure" y "worldT. 

Para finalizar este mundo, bas¬ 
ta con sEtht de nuevo, coger una 
l'c.ftes| key', abrir con d]« un 
cofre, coger una “telepon key", 
bajar hasta el fondo y caminar 
hacia la izquierda haciendo uso 
de las dos llaves que tenemos. 

Tercer mundo. Es sin duda d 
más largo y difícil de completar 
de todos los mundos del progra¬ 
ma. Básicamente puede dividir¬ 
se en Jos secciones diferentes, 
de las cuales lá primera consiste 
en cómpleim un mosaico roto 
que está junto ai pumo inicial 
llevando lasgliaim piezas que Se 
faltan. La primera de las piezas 
se encuentra muy cerca, pera las 
otras ires requieren bastante tra¬ 
bajo por nuesira porte. 

En primer lugar en mi sumios 
hacía la izquierda y movemos 
una paladea que buce aparece i 
v lj ri l >s cu em i a os i m s dcsi r u i r- 
Ios, obtenemos una "trapdoor 
key . llave que utilizamos in¬ 
mediatamente para que se des e 
una piala forma que nos permite 
.ilcuuz.su la "door key”, 

Cnmiriamos barra la derecha 
hasta alcanzar dos pala ricas, 
moviendo primero lude la de re 
cha y luego la otra para que tina 
roca deje d camino libre. Abel 
mos tina puerta > tlegamos a mi 
pasillo con cuatro puertas-, tudas 
días .ibicícus. 

Numerándolas de izquierda y 
derecha, entramos por la segun¬ 
da y llegamos a h armería, don¬ 
de obtenernos un cráneo en po¬ 
der de un ladrón. Im coarta 
puerta conduce ala cripta donde 
tras inovei la palanca de Su iz¬ 
quierda cae ijjki 'Mcor key" que 
puede ser usada inmcdiaiamenie 
a la derecha. Tras descender 
hasta d fondo, aparece una pie¬ 
za de mosaico a cambio de la 
calavera, 3 ni subir de nuevo en- 
eoitlFmnos además un fraseo de 
hierba.-, 

Eturamos ahora por la tercera 
puerta, la botica. Allí es posible 
coger una bola de cristal, atra¬ 
vesar una puerta que se cierra a 
nuestras espaldas, subir, mover 
una palanca que abre de nuevo 
la puerta y retroceder, obtenien¬ 
do una nueva pieza de mosaico 
a cambio de las hierbas. 

La ultima pieza se obtiene de¬ 
trás de la primera puerta, el es¬ 
tucho del mago, cambiándola 
por la bola de cristal. Ahora es 
el momento de colocar todas las 
piezas en el mosaico, instante 
en el que cae una gema que nos 
teletransporta a la sección se¬ 
gunda de este complejo mundo. 

Tras obtener una "irapdoor 

key" en poder de un enemigo 
movemos con dicha llave una 
palanca y a inseguimos que una 
plili¡1 forma suba basta permitir¬ 
nos akaiJ/uí 111 m escalera que 
conduce a una nueva "trapekw 
kt-V' Abrimos una trampilla, 
bajamos y movemos una palan¬ 
ca. Líe ese modo conseguimos 
enlocar la primara plataforma 
de aii.'i serte que nos permitirá 
ulcmizai otra ^irapdunr key" 
Desde ese pumo utilizamos una 
piafa forma horizontal móvd pu¬ 
ra llegar al extremo derecho y 
coger i a vela Cea lidie"). Ahora 
podemos bajar, caminar hacia la 
izquierda, abrir un acceso y des¬ 
cender por él. 

Una vez abajo, debemos cami¬ 
nar hacia la izquierda hasta con¬ 
seguir una cruz, dorada que se 
encuentra detrás de tres peligro¬ 
sas lanzas. Subimos utilizando 
varías plataformas móviles y 
nos dirigimos hacia la izquierda 
para luego caer y caminar hacia 
la derecha hasta alcanzar el es¬ 
tudio. donde obtenemos dos lla¬ 
ves (“door" > "rooni ) a cambio 
de la vela. Ahora retrocedemos, 
subimos un poco \ entramos en 

la capilla, donde ó posible sal¬ 
tar basta el alfat y obtener aH¡ 
una gema mágica y una' frensu- 
re km" a cambio de la cruz. 
Aunque no sea imprescindible, 
es posible subir de nuevo y 'le¬ 
gara tmu habitación llena de íe- 
soros. pero lo realmente impor¬ 
tante es baja ¡ hasta d Mulo 3 
abril la ultima puerta Detrás 
nos aguarda luiu sorpresa. 

TERCER NIVEL: EL LABERINTO Primer mundo. Camina¬ 
mos hasta el extremo 
derecho, abrimos una 
trampilla con una pa¬ 
lanca. bajamos hasta 

una nueva palanca que abre la 
trampilla inmediatamente a la 
derecha, bajamos por ella y al¬ 
canzamos una nueva palanca 
que mueve una losa que obsta¬ 
culizaba el camino. Ahora es el 
momento de caminar hacia la 
derecha y cruzar una puerta que 
conduce hasta una "door key" 

Tras retroceder todo este cami¬ 
no hacia la izquierda hasta más 
allá de las dos trampillas geme¬ 
las. es posible bajar por una es¬ 

calera. obtener unas bombas de 
1 lempo e:n poder de un enemigo 
y usatius para romper una roca 
que nos Impedía uteanzar a Urt 
buen montón de di a fu ames, sa¬ 
biendo que Jas bombas se pier¬ 
den al volver a subir. 

Ahora debemos caminar un 
buen tafo hacia la izquierda y 
huera ahajo, de nuevo bacín ki 
izqtúei da y, tras abril una pudín 
con ki "door key', ascender has- 
la eneürturnr tres palancas qae 
hacen caer omts lautas gemas de 
tcletransponc. 

La primera conduce a una ha¬ 
bitación llena de abejas, la se¬ 
gunda nos permite acceder a un 
tazón dorado (“gold bovvl”) \ la 
tercera conduce a una sala llena 
de vampiros. 

Ahora ha si a con retroceder un 
poco para obtener una "teleport 
key a cambio del tazón. Esta 
llave se usa justo al lado para 
llegar hasta una "trcasiire key". 

Ahora hay que retroceder un 
buen trecho, bajar, abrir la habi¬ 
tación del tesoro y disparar con¬ 
tra unas rocas que se encuentran 
en lo ¡jilo para hacer caer los ob¬ 
jetos que estaban sobre ellas, in¬ 

cluida Li ''araid key" con la que 
se abre In puerta de la derecha. 

Segundo mundo ¡'ras caminal 
un ruó' hacia b derecha debe* 
mox aseen de f por una serie de 
bloques de piedra y destruí rá¬ 
pidamente n un ladrón antes de 
que escupe con la gema roja que 
Lmou en su poder. Aparece un 
píseme que bloquea d camino 
hacia abajo, de muda que deci¬ 
dimos subir por una haga esen- 
l ern y comí lujar hacia la derecha 
hasta llegar al exterior. 

Caminando hacia la derecha, 
observamos una sala con tres lu¬ 
ces donde debemos dejar otras 
tantas gemas, una de las cuales 
ya está en nuestro poder. Baja¬ 
mos por la escalera que se en¬ 
cuentra justo a la derecha y lle¬ 
gamos hasta el fondo donde está 
la gema de agua, volviendo de 
nuevo a) punto de partida usan¬ 
do antes unas palancas para que 
desaparezca la roca que nos blo¬ 
queaba e) camino. 

Para obtener la tercera gema, 
la gema de hielo, hay que cami¬ 
nar hacia la derecha hasta en¬ 
contrar tres palancas y experi¬ 
mentar con ellas -no importa si 



Una pequeña vasija situada ei> ia parte inferior izquierda de ln pantana nos indi¬ 
cara nuestro niveJ de aneíí]ia. 5i se «tia perderemos una de nuestras vidas. 

A pesar de í¿¡ complejidad: de la misión el ¡ueqo es realmente fácii de controlar v 
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por otra parle nuestro personaje realza up¿i gama muy lim'ilada de movimientos, 

oooooooo 

Algunas veces ademas de palancas encontraremos rocas móviles no tan fáciles de 
visuaUiar, por lo que conviene estar atentos al recorrer los escenarios 

lucernos cuerunu lo su obstacu¬ 
lizando el camino de echo- bas¬ 
ta que se abra una tríi m p H ¡ lí y ht 
gerúíi caiga al sudo Una ve/ 
colocadas las eres gemas ¿si su 
lugar kt puerta situada en d ceu 
tro de la sala nos conduce fuera 
Je eslv mundo. 

Fercer mundo. \ta debe-sito- 
activar las dos palaucas tai Liadas 
junto ni putilo de inicio porque 
hacen aparecer oíros tantos ene¬ 
migos en la pared. Bajando pot 
[as tscalems que se encuentran 
junto al punto de partida, ! lega¬ 
mos hu si a u ei j an d n, y pode rn o s 
obtener un segundo jarrón vol¬ 
viendo pl punto tic partida y su¬ 
biendo pos UtlíE escaldas. 

Ahora es cE momento tíe vól- 
s er al nivel inicial y caminar ha¬ 
cia la derecha, utilizando Jas pa- 
Iancas para hacer desaparecer 
una roca obtener timi v ida es 
na En el es (remo derecho hay 
una puerta que de munKaiio no 
se pned-e abrir, pero moviendo 
.n palanca obtendreinüs una 
lúipdoúr key” a cambio de los 
dos Jarrones. 

La llave se usa justo ni ludo 
para cerrar una pía tú forma de 

mu de ni, momento en d que di s- 
portdremos de sólo quince se¬ 
gundos pitra subir cu vertical 
utilizando esta primera platafor¬ 
ma y otras que irán apareciendo. 

Tras llegar ai extremo superior 
y coger dos llaves roelepori" y 
"i reas are" ■ podemos bajar Je 
nuevo, utilizar si lo deseamos, 
la "inaasurt key" en una puerta 
simada algo a la izquierda pora 
ulcanzai una sala llena de teso¬ 
ros y finalizar nuestra labor 
usando ln ¡lave restante en ia 
puerta de la derecha 

CUARTO NIVEL: 
EL MUNDO SUBTERRÁNEO 

Prime? mundo Para 
eoinpJetar fiste inundo 
y ios siguientes nos 
vendrá muy bien b 
compañía del pájaro 

que podemos compran en la 
tienda pero un objeto absoluta¬ 
mente imprescindible son las 
ho’l as de fu e m ML' ti re bis lis" j pti e & 
v¡.dlímenle cutí ellas podremos 
destruir derlas losas de piedra, 
Por ejemplo, siadu más comen¬ 
zar este mundo debe mus ascen¬ 

der saltando sobre diversas h> 
suk y, una ve/ arriba. disparar 
dichas bobo de fuego entura 
una roca simada u la izquierda 
hasta hacer caer ]a "door key'1 
que se ¿rtcontraba sobre ella. 

Usamos dicha llave en la puer¬ 
ta a míe si i o lado y conminamos 
hacia la derecha y luego hacia 
abajo. En é fondo movemos una 
palanca, la cual hace desapare¬ 
cer leu muro superior de forma 
que podemos subit por la esca¬ 
les a y acceder a un pasillo a h 
derecha donde se encuentran 
dos importantes llaves, "cíiesi" 
\ ''[reasure". 

Bajamos de nuevo hasta la pa¬ 
lanca y dispar aeitos nuestras bo¬ 
las de fuego con ira una hilera de 
rocas que obstruyen el camino 
bada la izquierda. Seguimos el 
entorno que acabamos de despe¬ 
jar hábil metí te, enniipitímcín 
luego hacia abajo y luida la iz¬ 
quierda hasta abrir una puerta 
con la J,irea*ure key". 

Eti la nueva sala en la que nos 
encontramos es posible coger 
lanío ana 'irapdooi ' como 3a 
'world key' Movemos tma pa¬ 
lanca dos veces. ',a primera para 
que ascienda una roca y la se¬ 
cunda para cerrar mía platafor¬ 
ma de madera 

Utilizamos dicha plataforma 
como la pnmera de tmn serte 
que nos permitirá ascender has¬ 
ta Ja parte ai peído. lügui cu el 
que recogemos una "trapdDor 
key'’ antes de salir 

3:T[ nivel se completa, reali/im- 
do ntui larga ascensión por plu¬ 
mión mi.. hasta la filnma puerta 
gramas a que la "t ruptor key" 
hace tt parecer una plata forma de 
vital importancia 
Segundo mundo. Caminamos 

Inicia arriba y Juego hacia la iz¬ 
quierda hasta coger una 'boom 
key". Volvemos de nuevo abajo 
y abrimos tnm puerta con la 1 la¬ 
ve, accediendo ü una habitación 
donde es posible recoger lin 
buen numero de iconos extra y, 
destruyendo .ideen adame rita 
ciertas rocas con bis bolas de 
fuego, ,i Leed er 11 ti na I ú ti i pa ra d e 
aceite. Ahora podemos salir de 
nuevo, caminar hacia la derecha 
y activar una palanca que nos 
ofrecerá el ''familiar' a cambio 
de U lámpara. 
Continuamos hacia la derecha 

y hacia abajo, obteniendo un ui 
/óii durado en poder de un ene¬ 
migo y entramos por una puerta 
que conduce a uníi gran habita¬ 
ción. Allí observamos un muí- 
te ro en principio macees i ble. de 
forma que obtenemos una po¬ 
ción d e tnracci ó ti de marcos de 
un enemigo, esperamos a que 
un ladrón recoja el mortero y 
usamos ¡u poción para a raer ,ii 
bubón liada nosotros, roo men¬ 
tó cu el que podemos destruirle 
\ apoderamos del moriera. So- 
iaincme ahora la puerta se abrirá 
pura dejai nos safa 
Gummmiox hacia la izquierda 

y activamos una palanca ifuc ha¬ 
ce que d sítelo se abra y nos ha¬ 
ga caer. Siguiendo el único ca¬ 
mino posible nos dirigimos 
hada ubnjo Imsui que un poda¬ 
mos descender más, momento 
en d que en tu pared izquierda 
destruimos, una serte de rocas 

que revelan un pasillo. En el ex 
i reino de dicho pasillo, imu es¬ 
tarna dejará caer ana "tor key" 
al ser destruida, llave con laque 
es posible ascender rápidamente 
luí pOCO y abrir tina puerta sima¬ 
da a Ui izquierda que no* permi¬ 
te llegar hasta un nuevo objeto, 
la lámpara. 

Ya tenemos tas tres objetos del 
alquimista, de modo que ai re¬ 
gresar a! fondo y e a minar hacia 
la derecha aparecerá una "trap- 
iluur key" que su Util iza en d 
extremo derecho para mover 
una roca que imperita el camino 
hacia arriba. 

Llegamos .1 ht habitación dd 
alquimista y gredas a los tres 
objetos tazón, lámpara y mor¬ 
iera- caerá a ‘Avorid key" que 
abre la última puerta de este 
mundo. 

Tercer su ando. Cu m huimos ha¬ 
cia la derecha y obtenemos una 
lanza iras destruir un enemigo. 
Subimos por la escalera y. una 
ve/ arriba, dejamos que un lu- 
itron recoja b tare u sure key" 
que se encuentro cjj d fondo Je 
luí peligroso agujero. 

\l c linear corma nosotros, d 
ladrón será destruido y podre- 
mt>s apoderarnos de unú llave 
de 01 ro modo inaceestble. Aho¬ 
ra podemos activar una pal mica 
dos veces, la primera para hacer 
aparecer un sudo que nos evite 
la caída al agujero antes indica¬ 
do y Jle segunda para abrir una 

pueril] situada u la izquierda 
Mus desplazamos Inicia abajo 

y lucia iu derecha abrieado en 
el camino ríos puert i>. Ahora 
caminarnos badil la izquierda 
hasta obser vas mes palancas con 
la'i que podemos hacer caer mu 
"trapdoor key" y abrir una ir a tu¬ 
pi lis por la que podemos dejar¬ 
nos caer tranquilamente 

Lhu retorcida red de puertas 
nos permitirá recoger la Avorid 
key" y regresar al lugui de las 
tres palancas donde es impres¬ 
cindible cerra.' Iu trampilla que 
abrimos a tuertarme 11 te pues so- 
Iamente asi será posible camuña' 
hacia la izquierda y abril la úhí- 
rna puerta, deirás de la ;uni se 
encuentra kt ¡rmiorta] litad. 

ÉL REGALO DÉ LOS DIOSES Cumplida su misión. 
d héroe observa el 
camino que conduce 
al monte Olimpo sa¬ 
biendo que puede re¬ 

damar la recompensa por su ha¬ 
zaña. un lugar junto a los dioses 
y el derecho a ser impido como 
uno de el tas. 

Nosotros, tas que k hemos 
ayudado a obtener tan preciado 
regalo, k deseamos sin duda 
que disfrute de su nueva vida 
porque esa vida será eterna y es¬ 
peramos que haga un buen uso 
del regalo que acaba de 'recibir. 
.Sin embargo muchos de ti oso- 
iros pensamos que. n lu larga, su 
regalo [meto convenirse en una 
condena y que una vida eterna 
puede sei la peor de las maldi¬ 
ciones, E11 i ei npii, q tic ahora ca¬ 
rece de sen 1 ido para d nuevo 
dio*, tendrá la ñkima palabra. 

P.J.R. 

UISTRA 
PINIÓN 

■THE BITMAP BROTHERS/ 
MINDSCAPE 
Disponible: AMIGA, ST, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade/Videoaventura Gods es sin duda un produc¬ 

to con personalidad, posee 
un toque único que lo hace 

diferente. Aunque el planteamien¬ 
to no sea original, ya que combina 
elementos Je videoaventura con 
los juegos de plataformas, el tra¬ 
tamiento gráfico empleado le otor¬ 
ga una atmósfera muy particular. 
Se han empleado colores pálidos 
que hacen que el programa pier¬ 
da en vistosidad, lo que gana en 
realismo, y los excelentes movi¬ 
mientos del protagonista, muy su¬ 
periores a los de el resto de perso¬ 
najes del juego, consiguen que nos 
sumerjamos totalmente en la ac¬ 
ción. Entre el fragor de los comba¬ 
tes podemos escuchar incluso la 
agitada respiración del héroe y 
parece que llegamos a sentir su 
cansancio en nuestra propía piel. 

En principio !a idea no es en ab¬ 
soluto nueva y hemos de recono¬ 
cer que el argumento, aunque se 
revista de tintes mitológicos, resul¬ 
ta notablemente simple. La estruc¬ 
tura podría ser la del típico arca- 
de en el que debemos recorrer 
varios niveles destruyendo cuanto 
aparezca a nuestro paso, inclu¬ 
yendo los enemigos de final de fa¬ 
se y comprando nuevas armas y 
objetos en las clásicas tiendas, 

Pero «Gods», partiendo de una 
base tan poco excitante, consigue 
atraer a! jugador mediante das 
recursos: la perfección técnica y el 
empleo de lo que los ingleses lla¬ 
man "puzzles", es decir, pruebas 
de inteligencia que en este caso 
implican el uso de palancas o la 
manipulación de llaves y objetos. 
Las numerosas pistas que propor¬ 
ciona el programa permiten que 
el jugador vaya resolviendo con 
un mínimo de ingenio los proble¬ 
mas planteados, de forma que he¬ 
mos de reconocer que el verdade¬ 
ro peso del programa se desplaza 
hacia el componente arcade. 

Ei nivel de dificultad, sencillo en 
los primeros mundos, aumenta en 
los posteriores justo cuando el ju¬ 
gador ya está enganchado. El sis¬ 
tema de claves de acceso perso¬ 
nales garantiza que podremos 
completar un juego sumamente 
excitante al que sólo podemos 
achacar la similitud gráfica de los 
mundos que lo componen, 

P.J.R. 

Hi 1 H 



Quest & Glory. Compilación 

1RON LORD 

Demuestra tu noble descendencia por medio 
de numerosas pruebas: tiro con arco, lucha 
cuerpo a cuerpo y combates de espadas, todo 
ello en 3D. 

MIDWINTER 

En una nueva Edad de Hielo, algunos 
supervivientes se reúnen en el último enclave 
habitable de la Tierra: la isla de Midwinter. 

BLOODWYCH 

Un legendario juego de rol, con una 
interacción perfecta con el entorno. 

CADAVER 

Un entorno de juego interactivo con muchos 
lugares diferentes. Gran variedad de armas 
disponibles. Sortilegios y pociones mágicas. 
Disponible en PC, Amiga y A tari. 

Unreal . Arcade 

¡Entra en el mundo de lo irreal y vence al 
todopoderoso señor de la oscuridad! 
Sorprendentes gráficos en dos y tres 
dimensiones. Una gran variedad de 
enemigos con sus propias estrategias y 
armas diferentes. 
Disponible en PC, Amiga y A tari. 

Atomino. Juego de Mesa 

Deberás utilizar tus inclinaciones químicas, y 
además contra reloj, para construir moléculas 
con los átomos que se te proporcionan. Y no 
te sorprendas si justo el átomo que no 
necesitas es el que aparece para ser utilizado 
a continuación ... 
Disponible en C-64, PC, Amiga y A tari. 



Cuando los sueños se convierten en realidad 

UNREAL 

«Unrea!» es un juego que tiene urr» oráticos verdadera¬ 

mente sensacionales, al igual que su "scroll". 

Las lases en tres dimensiones aei juego nos haran enfren¬ 
tarnos contra enormes monstruos antediluvianos. 

Cuando Dracus, eJ dragón de bronce, escuchó los gritos de Isol- 

de voló rápidamente hacia el lugar donde siempre se citaban* 

Sólo encontró al esposo de la hermosa princesa. Arfaban tenía 

una nota entre sus manos. Los dos amigos la leyeron con el co¬ 

razón en un puño. Polymorphe, el perverso, había raptado a 

la chica. Tendrían que rescatarla sin tardanza, sin embargo el 

viaje sería peligroso, muy peligroso... 

■ UBI SOFT 
Disponible: AMIGA, ATARI 
ST, PC 
V. Comentada: AMIGA 
Arcade Unreal» nos traslada a 

un increíble y 
apasionante mundo de 

espada y brujería 

donde tú serás 

Artaban o Dracus 

dependiendo de la fase 

en la que estés jugando, La 

misión para cualquiera de los 

das es esencialmente la misma: 

Polymorphe, el malo malísimo de 

este «Unreal», tiene cautiva a tu 

amada y por supuesto tendrás 

que rescatarla antes de que 

consiga trastornar su mente lo 

necesario para que te olvide y se 

despose con este malvado 

personaje. 

Lo primero que llama la 

atención de un juego como éste, 

-para ser justos os 

comentaremos lleva algún tiempo 

rodando fuera de nuestro país y 

ahora, coincidiendo con el 

lanzamiento de la versión para 

Pe, es editado aquí-, es lo 

perfectamente bien que ha sido 

ambientado. Una pantalla 

auténticamente soberbia y una 

música escalofriante nos dan la 

bienvenida a un programa que 

usa al máximo la sensacional 

capacidad del Amiga en todos 

sus aspectos. 

LA ACCIÓN 

El juego tiene ocho fases, cinco 

en tres dimensiones, en las que 

controlaremos a Dracus mientras 

viaja volando a gran velocidad 

hada la fortaleza de 

Polymorphe, y otras tres en dos 

dimensiones, con scroll lateral, 

donde nuestro personaje será 

Artaban el guerrero. En los 

niveles en que manejamos al 

dragón nuestra única misión será 

recoger los objetos que hay en el 

suelo, energía extra, armas y 

Las cuevas son un lugar bastante tranquilo comparado con 
el resto de los escenarios que recorreremos. 

Gigantescos insectos intentarán impedir a toda costa que 
cumplamos con nuestra misión de rescate. 

puntos, mientras esquivamos los 

árboles, rocas y monstruos que 

surgen a nuestro paso. Podemos 

destruirlos a tiros o simplemente 

evitar colisionar contra ellos, 

Cada golpe nos quita algo de 

energía así que tendremos que 

estar muy atentos a! contador de 
la parte superior izquierda de la 

pantalla para no acabar 

destruidos. Artaban, el 

protagonista de los niveles en 

2D, está armado con una 

poderosa espada que tiene la 

capacidad de convertirse en 

fuego o agua, según vuestras 

deseos, por ejemplo, si necesitáis 

apagar un incendio que os corta 

el paso deberéis ingeniároslas 

para conseguir el poder del agua 

en vuestro arma, ya habréis 

supuesto que el problema surge 

más bien en cómo descubrir la 

forma de hacerlo. 

Estos tres niveles son 

verdaderamente complejos y 

necesitarás, además de unos 

estupendos reflejos, resolver 

bastantes acertijos para superar 

sus dificultades y poder avanzar. 

No es posible recoger objetos, 

excepto energía extra, pero 

utilizando nuestro arma en 

determinados lugares lograremos 

abrir puertas, usar poderes 

mágicos, atravesar precipicios, 

esquivar enemigos y todas esas 

cosas que no pueden faltar en un 

buen juego. 

Es asimismo posible, mediante 

el uso de las teclas de función, 

siempre en el disco original y 

cuando hayas llegado al final de 

una de las fases, salvar en disco 

ía aventura y de esa forma no 

tener que repetir desde e! 

principio cada vez que te maten. 

EL BUEN HACER DE UN EQUIPO 
DE EXPERTOS 

«Unreal» tiene unos gráficos 

extraordinarios, en una 

resolución bastante elevada para 

lo que suele ser habitual en los 

programas para el ordenador 

estrella de Commodore, con un 

exhuberante colorido y un 

sensacional scroll, que muchas 

veces traen a nuestra memoria 

retazos de zonas del «Shadow of 

the Beast», posiblemente fuente o 

de inspiración para los creadores 

de esta emocionante aventura; y 

la verdad es que incluso el 

"aameplay" de este programa de 

Ubi también tiene cierta similitud 

con el legendario juego de 

Psygnosis. El resto de las 

versiones, es de esperar que 

también hayan sido 

programadas usando al máximo 

las posibilidades gráficas de 

cada máquina. 

No nos extrañó nada descubrir 

que el mismo equipo que ha 

trabajado en este «Unreal» 

acaba de terminar un nuevo 

arcade, con el sugerente y 

curioso nombre de «Agony», 

para la conocida compañía 

inglesa especializada en Amiga. 

Con una banda sonora también 

sobresaliente pero que 

lamentablemente, y ese es uno de 

los pocos defectos del juego, sólo 

se puede apreciar en toda su 

amplitud si posees un mega de 

RAM, «Unreal» se merece un 

puesto importante en la 

programoteca de los aficionados 

a los buenos arcades. Además, 

una excelente respuesta al 

joystíck, un medido grado de 

dificultad y un largo maceado, 

junto al resto de sus cualidades 

gráficas, ayudan a convertir a 

este programa en un adictivo 

lanzamiento que nos hará 

disfrutar a tope. ¡Preparad 

vuestros joysticks porque van a 

echar humo! 

J.G.V. 

No sólo necesitaras Dueños ref tejos para conseguir superar 
todas las dificultades, también cierta destreza en el salto. 

Las ocho misiones de «Unreal» se superan unas detrás de 
otras en nivel de dificultad y en gráficos. 

Cualquier descuido en nuestro deambular supone una caída 
mortal de necesidad, además de la pérdida de una vida. 

No os será fácil descubrir la solución a los diversos acertijos 
que nos propone el juego para poder avanzar. 

M1CROMANÍA Sí 
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LARRYI 
SIERRA ON UNE (Pe) 

GODS 
MINDSCAPE (A tari St, A miga, Pe) 

ROGER RABBITIN HARE RAISING HAVOC 
DISNEY / INFOGRAMES (fie) 

TITUS THE FOX 
TlTUS (Atan $r, Amiga.. Pe) 

PARASOLSTARS 
OCHAN (Atan St, Amiga. C64) 

THE OAMES WINTER CHALLENGE 
ACCOLADE (Pe) 

HEIMDALL 
CORES DESING (Atari St, Amiga) 

THE ROCKETEER 
DISNEY/INFOGRAMES (Pe) 

CUNSHIP 2000 
MICROPROSE (Pe) 

UNREAL 
UBI SOFT (Atan St, Amiga, Pe) 

FIRST SAMURAI 
1MAGE WORKS (Atari St, Amiga, Pe) 

PSYBORG 
LORICIEL (Atan St, Amiga, Pe) 

ANOTHER WORLD 
DELPHINE (Atari St, Amiga, Pe) 

LOROS OF THE RINGS 
INTERPLAY (PC) 

SIM EARTH 
MAXIS (Pe) 

BONANZA BROSS 
U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga) 

POPULOUSlT 
B U LLF R O G (A tari 5r, Amiga Pe) 

F117 A STEALTH FICHTER 
MICROPROSE (Pe) 

CASTLES 
INTERPLAY (Pe) 

SPACE GUN 
OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga) 

Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui¬ 
cio destacan por alguna razón especial. En ningún caso la se¬ 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub¬ 
jetiva de la revista. 

62 MICROMANÍA 

II gran héroe americano 

ROCKETEER 

Resulta bastante extraño que una película co¬ 

mo «Rocketeer», con un argumento que fácil¬ 

mente puede ser trasladado al ordenador, no 

baya sido hasta ahora candidato para entrar 

en el mundo del soft. Por suerte, Disney ha 

aceptado el reto para permitirnos volar con un 

potente cohete en la espalda, en busca de nues¬ 

tra chica, raptada por el malo de la historia. 

Nuestro héroe, como en la película, luchará para impedir 
que su chica sea raptada. 

Una emocionante carrera en las alturas nos permitirá de¬ 
mostrar que volar no tiene secretos para nosotros. 

P DISNEY/INFOGRAMES 
■ Disponible: PC 
■T; Gráficas: EGA, VGA 
■Arcade The Rocketeer es una 

iípica y emocionante 

película de acción repleta 

de espías nazis, secretos 

de estado y demás 

elementos de intriga, El film 

transcurre durante ¡a segunda 

guerra mundial, con un trasfondo 

de típica historia de amor de 

esas de chico encuentra chica, 

chica es raptada por los malos y 

chico tiene que ira su rescate, 

Por supuesto, arriesgando su 

vida y enfrentándose a toda una 

organización secreta de 

espionaje alemán. 

Los actores que salían en la 

cinta no eran muy famosos, por 

lo menos por estas tierras, 

aunque de vista se podía 

identificar perfectamente al 

nuevo James Bond, alias Agente 

007, Timothy Dalton, La chica es, 

era en el film, aquella 

preciosidad que salía en la 

película de Jím Henson titulada 

«Dentro del laberinto», en la que 

David Bowie daba vida a un 

malvado mago que no para de 

jugar con unas bolas de cristal, 

mientras miles de muñecotes le 

hadan ia pelota para no sufrir 

sus ¡ras, 

EL JUEGO 

El programa, desarrollado por 

Infogrames para Disney, recrea 

las escenas más importantes de 

la película, comenzando con una 

carrera de aviones en la que el 

héroe, o sea tú, deberá vencer a 

otros tres oponentes. Dicha 

competición consiste en girar 

alrededor de unas balizas sin 
tocarlas, lo que supondría el 

derribo de nuestro aparato, lo 

más rápidamente posible. 

Podrás elegir entre tres modelos 

diferentes de aeroplanos, cada 

uno con determinadas 

características. Si consigues 

superar esta primera fase podrás 

acceder al resta de los niveles. 

En ellos lo que manejarás será 

ya el Rocketeer, un cohete que se 

ata a la espalda y permite volar 

libremente, y te enfrentarás 

contra los malvados espías 

alemanes que han raptado a la 

chica e intentan apoderarse del 

revolucionario invento. 

Tras superar cada una de las 

diferentes fases se te 

proporcionará un código que 

permite que la siguiente partida 

puedas comenzarla desde donde 

te quedaste al apagar el 

ordenador el día anterior. Un 

detalle de agradecer porque 

«The Rocketeer» es cualquier 

cosa menos fácil. 

EL PROGRAMA 

Este programa ha sido 

realizado de una forma un tanto 

peculiar; todos sus gráficos han 

sido digitalizados y retocados 

para que parezcan una auténtica 

película. Esto tiene una ventaja y 

un inconveniente, la ventaja es 

que las imágenes del juego son 

extraordinarias y el 

inconveniente es que necesitarás 

un ordenador especialmente 

rápido para dar la fluidez 

necesaria a estos gráficos. Antes 

de cada uno de los niveles 

podremos ver unas viñetas de 

cómic en las que los 
protagonistas de la historia nos 

cuentan la misión que debemos 

cumplir. Aquellos que poseáis el 

Disney Sound Source o una 

tarjeta SoundBlaster podréis 

también disfrutar de sus palabras 

perfectamente digitalizadas. 

«The Rocketeer» es el segundo 

lanzamiento de Disney desde 

que la compañía se asoció con 

Infogrames y se nota el cuidado 

con el que se ha realizado el 

juego. Su desarrollo es adictivo y 

se deja jugar fácilmente, no hay 

miles de teclas ni misiones 

complejas, simplemente nos 

encontramos con un arcade 

bastante original con buenos 

gráficos. Lo que, corriendo los 

tiempos que corren, no es 

precisamente poco. 

Roger Rabbit, Rocketeer.,., por 

lo visto Disney está apostando 

fuerte por su cine y su software. 

El primero saben muy bien cómo 

hacerlo y en el segundo están 

demostrando que también tienen 

sus ideas muy claras. Ya iba 

siendo hora de que el imperio 

deí rey de los dibujos animados 

entrará a saco en el mundo 

del videojuego. ¡Qué se 

prepare la competencia! 

J.G.V. 

□□□□□□□□ !■■■■■■■■ OI 



La vuelta de todo un personaje 

FIRST SAMURAI 
Seguro que a casi todos vosotros os suena Raffaelle Ceceo. 

Fue el autor de grandes éxitos para 8 bits, tales como «Exo- 

lon», «Equinox» o «Cybernoid», que recuerde a bote pronto. 

Todos tenían un toque personal que les diferenciaba del resto y 

mantenían un punto en común: su calidad. La Incógnita es aho¬ 

ra ver si ha conseguido alcanzar un nivel similar en máquinas 

más potentes. «First Samurai» va a ser el elemento de juicio. 

■ iMAGE WORKS 
■Disponible: AMIGA, ATARI 

V, Comentada: AMIGA 
Juego de lucha La primera apreciación de 

«First Samurai» es que 

sigue manteniendo ese 

"algo" especial, que no 

sabría definir con precisión 

que identifica a su programador. 

Tiene que ver con los gráficos, la 

suavidad del movimiento y su 

desarrollo, mas no sabría decir... 

Pero vayamos por partes. Esta 

vez, un demonio va y ataca un 

poblado, matando a todos sus 

habitantes excepto a un ¡oven 

samurai, incluyendo entre las 

víctimas a su maestro. Tal 

historia se nos cuenta 

ilustradamente en la 

presentación. Queda reseñar 

que el maestro, con su último 

suspiro, invoca a un mago que 

es capaz de poner en fuga al 

Demonio. Dicho mago será 

quien ayude ahora al samurai en 

sus aventuras, que le llevarán a 

través del espacio y del tiempo, 

DESARROLLO DEL JUEGO 

Pues dicho esto, nos 

encontramos con el típico arcade 

de plataformas en la línea 

cercana al «Turnean» de 

Raínbow Arts. Esto es, cada nivel 

es enorme y se puede ir hacia 

arriba, hacia abajo y hacia mil 

sitios. Además, se ven lugares 

por debajo y por encima a los 

que no sabes llegar, cosa que a 

mí me pone muy nervioso. 

Ei movimiento de nuestro 

guerrero es muy flexible, con 

saltos enormes y numerosos 

golpes de todo tipo. Tiene una 

energía física en forma de 

brazo: si se agota, no sólo te 

quedas manco, además pierdes 

una vida, Pero también hay una 

energía mística. Esta se 

representa al lado de la otra 

mediante una espada. Dicha 

energía se consigue matando 

bichos, mientras que la otra la 

aumentas comiendo y la 

disminuyes cuando sufres 

contactos índeseados, Al llenar 

toda la espada, te aparecerá 

una en la mano con lo que se 

facilitará la matanza. 

Adicionalmente, si en este 

momento te quedas sin energía 

física, desaparecerá la espada a 

cambio de un poquito para tu 

subsistencia. 

La energía mística también te 

permite el uso de una especie de 

ollas por allí dispuestas. Al llegar 

a una de ellas, la podrás cargar 

y, cuando te maten, volverás a la 

última olla llena, y no al punto 

de salida, 

Otros usos de la energía 

mística son las campanitas que 

aparecen en el mapa. Si la tienes 

a tope, podrás coger una de 

ellas. Permiten invocar al mago 

amigo para que te ayude. Otra 

cosa que hace el citado mago es 

llevar algunos objetos por ti y 

usarlos cuando le invoques en el 

lugar adecuado. 

Hay más objetos repartidos por 

el juego. Y cómo no, en el 

recorrido hay numerosos cofres 

que, con un par de certeros 

golpes, se romperán liberando 

sus contenidos. 
También hay una variada 

oferta de armas para no tener 

que acudir a las manos: dagas, 

hachas y "buscadores". 

Finalmente, hay objetos 

especiales y unas pócimas que, 

al ser consumidas, nos 

devolverán al último pote 

activado, ahorrando camino si 

sabemos usarlas. 

Todavía he de comentar otros 

detalles. Por ejemplo, que hay 

cinco escenarios que enmarcan 

el desarrollo del juego: el campo, 

un viaje en metro, los suburbios 

de la ciudad del Rey Demonio, 

las alcantarillas y el barrio alto, 

donde debemos llegar al 

rascacielos del malvado, Por 

supuesto, cada sección termina 

con un enorme monstruo tal y 

como es de imaginar. 

Hay también una opción para 

conseguir tu "clave de acceso 

personalizada", de forma que 

puedas empezar desde el punto 

en que te hayas quedado en 

alguna partida anterior. O sea, 

grabar una partida. 

NUESTRA OPINIÓN 

Pues bien, los gráficos son tipo 

"Ceceo". Están bien hechos, 

cuidados y con ese toque 

inconfundible: un poco Infantiles 

pero bonitos y con un gran 

colorido. Tales gráficos se ven 

acompañados por un eficaz 

A la increíble agilidad que caracteriza a nuestro protagonis¬ 
ta se une se añade una importante oferta de nuevas armas. 

Aunque el argumento y desarrollo del juego no es muy ori¬ 
ginal, su calidad técnica logra un programa de calidad. 

"scroll", bastante suave y que se 

amolda al movimiento. Este 

también es perfecto, con toda 

una variedad de gestos de fácil 

acceso, si bien esto no impide la 

falta de respuesta en momentos 

críticos. El sonido es excelente, 

aunque peque de tópico. 

En cuanto a la originalidad, 

poca cosa. El desarrollo y la 

historia son bastante típicos. 

Mayores puntos merecen la 

energía mística y la aparición del 

mago, pero tampoco es para 

tirar cohetes. 

El juego no es muy difícil 

cuando logras comprender el 

funcionamiento de la campana y 

demás, Esto siempre hace que la 

adicción crezca, y así sucede. 

Pero tampoco es desdeñable en 

este aspecto !a aportación 

realizada por los rápidos y 

espectaculares movimientos de 

nuestro héroe. 

Poco más que decir. El señor 

Ceceo ha pasado su reválida a 

1 ó bits con muy buena nota 

técnica, pero auízá comienza a 

ser momento de replantearse 

argumentos y desarrollos. 

Respecto a vosotros, yo os 

recomendaría el juego. Sólo 

ofrece muchas horas de diversión 

contemplando buenos gráficos y 

escuchando buen sonido, pero... 

nada nuevo: ¿qué más 

quieres? 

F.H.G. 

(ifi PUNlUACIOh 

NUEVO 
¡TUS JUEGOS 

FAVORITOS EN 
Ahora ya puedes jugar tomo \ 

Joto al 7e'tris o al Super 
Mario en cualquier parte... 

¡Pídenoslo y te lo 
enviaremos por * 

tomo hoy mismo! 

Hora, y juego Tetris 
(varios niveles de 
dificultad). 
Incorpora 8 sonidos 
diferentes/ 
marcador de 
máxima 
puntuación, 
instrucciones en 
castellano y pifa. 

P.V.P. 3.950 pías. 
Sin gastos adicionales 

de envía 

Hora, 
despertador 

y Super Mario Eli 
(4 niveles). Incorpora 

1 á sonidos 
diferentes, (se 

pueden desconectar)/ 
marcador de 

máxima puntuación, 
instrucciones en 

castellano y pj|0. 

P.V.P. 3.950 ptas. 
Sin gastos adicionales 

de envío 
ftceoFtí, eoptá l> fotocopia este cupón >,* «ivtefo ¿ HOBBY POST,S,.L. 0/ De tos C¡tueío& -i. 2S7ÜÜ S. 5. da /os Heyes (Mndrid) 

¡ Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees); 
□ Reloj Tetris...P.V.P. 3.950 ptas. 
[J Reloj Super Mario Bros III.P.V.P. 3.950 ptas. 
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de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 Fecha y firma 



Mental ¡dad japonesa 

GO SIMULATOR 
La compañís francesa Infogramez ha ido demasiado lejos. ¡Han 

lanzado un juego de más de 3000 años! No os asustéis, «Go 

Simulator» es uno de los miles de entretenimientos que crea¬ 

ron los chinos, cuando nosotros aún estábamos a los árboles. 

El desarrollo del <ic>o» es similar al del 
tradicional «Othello», 

INFOGRAMES 
Disponible: PC, AMIGA 
V. ¿ornenlada: PC 

«IGráficas: VGA, EGA, CGA, 
TANDY, HERCULES 
Juego de tablero Si alguno de vosotros 

conserva aún en casa un 
juego de mesa llamado 
JíOthello», el típico que 
te regalaban en la 

Primera Comunión, no os será 
difícil comprender las sencillas 
reglas del «Go Simuiator», Lo 
primero que veréis en la 
pantalla, es una detallada 
explicación de los mecanismos 
del juego, Cuando os decidáis a 
jugar, observaréis que el tablero 
que aparece en vuestro monitor 
es Igual aS tablero de las damas. 
Y su historia, también muy 
parecida. Tú eliges si juegas can 
fichas blancas a negras, y abres 
la partida. Para ganar, !o que 
tienes que hacer es rodear con 
tus fichas las de tu contrario, 
Cuando vayas consiguiendo esto 
-parece fácil pero no lo es-, las 
fichas de tu oponente pasarán a 
ser del mismo color que las 
tuyas. El caso contrario también 
se da con frecuencia,,. Cuantas 
más partidas juegues más trucos 
aprenderás para ganar al 
contrario. Así, verás lo 
importante que es situar tus 
fichas tanto en el centro del 
tablero como en sus esquinas, 
para ganar puntos estratégicos 
desde los que puedas lanzar 
toda tu ofensiva. También, con 
un solo movimiento podrás 

64 MICROMA NÍA 

Aunque sus reglas son sentios, I !¿-ü:,r ü 

ser un campeón es un gran desafío. 

hacerte con todas las fichas de tu 
oponente y convertir el tablero 
en un campo nevado o en una 
mina de carbón. 

Cuando ya seas todo un 
experto, podrás empezar otra 
vez de cero, aplicando al juego 
las reglas japonesas, en vez de 
las chinas. Estas, como era de 
suponer, son más agresivas, 
menos meditadas. Y lo mejor, o 
tal vez lo peor, es que los puntos 
más importantes del tablero 
chino, las esquinas y el centro, 
son los más débiles del japonés. 
Estos atacan desde cualquier 
punto y sin contemplaciones, y 
machacan a su enemigo cuando 
menos se ¡o espera. También, la 
puntuación de los nipones difiere 
bastante de la de sus vecinos, 
algo no muy importante, parque 
te va a dar igual ganar o perder 
con distintas cifras. 

Si de vez en cuando quieres 
dejar a un lado los trepidantes 
arcades, así como sus agresivas 
melodías, -ya que este juego 
carece de sonido-, prueba el 
"Go Simuiator". Te relajarás, 

F.GM. 

¡' [A PUNTuACtqM H 

Dos programas con nuevos modelos para «$ecret Woapons 
of the Luftvaffe» 

l>38 LIGHTNING 

Los cuadros de mandos del juego varían en función deí tipo 
de avión que en ese momento estemos pilotando. 

Aquí tenéis una magnifica vista de una escuadr Ja de P-33 
vista desde un ME-19G de la Luftwaffe, 

P80 SHOOTING STAR 

El P-80 es uno de los aviones más interesantes de manejar, 
desde el punto de vista del piloto. 

Cuando probé «Their Fiitest hour», me pareció 

un simulador excelente y revolucionario. 

Cuando supe que LucasArts iba a lanzar un 

nuevo simulador diseñado por Lawrence Ho- 

lland sobre la querrá aérea en Europa, tuve 

la sensación de que sería algo buenisimo y 

Si «Seoret Weapons of the Luftwaffe» era bueno, ahora lo 
es aún mejor con estos dos nuevos add-ons. 

lo instalé en mi ordenador en cuanto pude. El 

resultado no me defraudó en absoluto, más 

aún, superó con creces mis más optimistas 

previsiones, por lo que tuve la sospecha des¬ 

de el primer momento, que una fórmula tan 

buena, debía tener cierta continuidad. 

■ LUCASARTS 
■ Disponible: PC 
■ Discos de ampliación En efecto la esperada 

continuidad ae «Secret 
Weapons of the 
Luftwaffe» ha llegado, y 
no en forma de nuevas 

misiones, sino con nuevos 
aparatos que se añaden a la lista 
de modelos disponibles, De 
momento, porque sabemos de 
buena tinta que habrá más, son 
dos los modelos que se nos 
ofrecen, ambos norteamericanos, 
que aumentan notablemente las 
posibilidades de simulación de 
misiones en ese bando. Los 
aparatos son el Lockheed P-38 
"Ughtning" y el también 
Lockheed, P-80 "Shooting Star". 

P-38 UGHTNING 

El P-38 es uno de los pocos 
cazas dotados de dos motores 
que se desarrollaron durante la 
Segunda Guerra Mundial, su 
actuación fue importante en el 
teatro europeo pero es mucho 
más famoso por su participación 

en los combates del Pacífico, 
donde se mostró excelente contra 
los aparatos japoneses, merced a 
sus dos principales cualidades, 
potente armamento y gran 
autonomía. Un hecho importante 
que demuestra de lo que era 
capaz el P-38 cuando estaba en 
buenas manos es que Jos dos 
mayores ases de la aviación 
norteamericana, Richard Ira 
Bong y Thomas McGuire volaron 
con el P-38. 

P-80 SHOOTING STAR 

Ef P-80 es, como otros muchos 
aviones de combate de 
posguerra, uno de los que 
llegaron tarde a! conflicto 
europeo y tuvo que demostrar 
sus cualidades en la guerra de 
«orea. Es un aparato a reacción 
que ostenta el privilegio de ser el 
primer caza norteamericano 
dotado con semejante 
propulsión. Aunque algunos 
aparatos volaron en pruebas 
durante los últimos compases de 
la guerra europea, no llegó a 
entrar propiamente en combate y 
nunca se produjo una 

confrontación entre aparatos a 
reacción alemanes y aliados -dos 
británicos también disponían de 
su propio reactor, el Gloster 
Meteor-, por lo que podemos 
simular cómo hubieran sido este 
tipo de encuentros. 

El P-80, pese a ser un aparato 
de excelentes características 
adolecía del defecto típico de los 
cazas norteamericanos, su 
escaso armamento, compuesto 
únicamente por ametralladoras. 

NUESTRA OPINIÓN 

En la simulación, ambos 
aparatos se comportan como los 
demás, no notándose en 
absoluto que sean añadidos 
posteriores. Su inclusión en el 
resto de la simulación es 
perfecta, y salvo que tengamos 
las cajas a la vista, se nos 
olvidará que venían aparte. Con 
cada uno habrá que saber 
utilizar sus virtudes y aprender a 
paliar sus defectos, pero nos 
divertiremos con ellos tanto 
como con los demás. 

J.J.F 



Viaje pero seguro 

PSYBORG 
Viajar más deprisa que la luz es, según la física moderna, 

teóricamente imposible. Sin embargo, los Psyborg son capaces 

de conseguirlo. Atraviesan galaxias enteras en cuestión de 

minutos. ¿Te gustaría saber cómo lo consiguen? Continúa le¬ 

yendo porque entre nosotros y Loriciel vamos a contártelo. «Psyborg» es un irtleTesaotisimo y emocionante juego de Si nos salimos aeí camino marcado acabaremos perdidos pa- 
reflejos y habilidad intergaláctica. ra siempre en la inmensidad del cosmos. 

LORICIEL 
D¡soombie:AM$TRAD, 
ATARI, AMIGA, PC 

■V. Comentada; AMIGA 
ÜArcade El secreto de un Psyborg 

está en saber 
desenvolverse en un 
vórtice. Y ahora 
preguntaréis vosotros: 

¿qué es un vórtice? Según Loricíe! 
un vórtice es una estructura 
espacio-temporal que permite 
viajar más rápido de lo que 
puedas imaginar. 

¿Habéis comprendido algo?, 
¿no? No os preocupéis, tampoco 
nosotros lo entendemos muy 
bien. Lo único que hemos 
comprendido tras jugar con 
«Psyborg» es que es 
endiabladamente rápido y 
tremendamente adictivo. 

El argumento que Loriciel ha 
montado para su nuevo juego 
nos sitúa en el futuro y nos 
enfrenta con una raza 
alienígena. La única manera de 
salvar a la Tierra es alcanzar las 
galaxias más lejanas y destruir a 
los andrópteros. 

La forma de conseguirlo es 
viajar en un vórtice, ser un 
Psyborg. Demasiado "rollo" para 
un programa de habilidad en e! 
que lo único que vamos a 
necesitar son unos reflejos super 
rápidos. 

«Psyborg» nos presenta una 
visión tridimensional de unos 
pasillos que van de un planeta a 
otro. Si tuvieran cuatro paredes 
la cosa sería fácil. El problema es 
que siempre íes falta alguna y 
tendremos que girar para 
encontrar el camino seguro y no 
caer al vacío. 

Cada una de estas paredes 
están divididas en cuadrados y 
algunos poseen un dibujo 
geométrico. Al pasar por encima 
ae ellos conseguiremos ciertas 
ventajas como más tiempo -hay 
un tiempo límite para legar de 
un planeta a otro-, vidas extras, 
aceleración y deceleración o 
bonus, que aumentarán nuestra 
puntuación. 

También encontraremos en 
algunos recorridos tiendas que 
nos permitirán, dependiendo de 
nuestro marcador, comprar esas 
ventajas si no hemos tenido la 
suerte de toparnos con ellas 
durante nuestro viaje. 

Asimismo, la llegada a un 
planeta nos permitirá acceder a 
un código para poder seguir 
jugando a partir de ese nivel la 
próxima vez que carguemos el 
programa. 

Aunque parezca complicado de 
explicar, manejar el juego es 
bastante sencillo, Lo que ya no es 
tan simple es no hacer el ridículo 
y conseguir inscribir nuestro 
nombre en la tabla de records. 
«Psyborg» es uno de los arcades 
más rápidos que hemos visto y 
necesitarás nervios de acero 
para poder liberar al menos una 
de las galaxias. 

«Psyborg» cuenta entre sus 
cualidades con una buena 
presentación y un buen sonido. 
Los gráficos del juego, aunque 
no son espectaculares, cumplen 
su cometido a la perfección. Pero 
lo que de verdad destaca en este 
programa es la adicción. Posee 
un grado de dificultad 
perfectamente medido para que 
nadie se quede frustrado en las 
primeras partidas. Más adelante 
la cosa cambia, Pero seguro que 

ya os habréis convertido en 
expertos en eso del viaje 
ínterespacial, 

Loriciel ha hecho un buen 
programa que nos tendrá 
"enganchados" durante bastante 
tiempo. Es original, técnicamente 
correcto y bien presentado. Lo 
tiene casi todo. Merece la 
pena que le echéis un vistazo 

J.G.V, 
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TU ELIGES. 

Convertidor TV o Mountain Bike 
Comprando un PC 286 LUDOX color por sólo 169.900 Ptas. (IVA Incl ♦). Un precio 
único, y te llevas el mejor ordenador y el mejor resalo. El que tú elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador 

80286 de 16 Mhz, disco duro de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta VGA y monitor color, que además te resala altavoces stereo, 

joy stick análosico, tarjeta de sonido compatible Ad Lib, prosrama Counter Pointy tres divertidos juesos. Para continuar, una Mountain 

Bike, bicicleta de montaña con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montaña. O un convertidor de TV, que hará 

que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color. Todo, por un precio que es un resalo. 

Llama al 900 -100052. Amstrad 



David Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. 
Anortado m correos 226. 28100 ÍAlcobendasl Madrid bubble 

thing 
HOBBY POST, S.L, 

es el importador exclusivo 

en España del BUBBLE THING 

Apartado de correos 226.28100 (Alcobendas) Madrid 
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A TEROS POR 
LA SUVA 

GUERRILLA 
WAR 
■ NES 

Arcade A clásicos como «Com mando» 

e «Ikari Warríors» les han 

seguido infinitas variaciones 

sobre su mismo tema. Una de 

ellas, quizás la de más fama, fue 

«Guerrilla War», SNK, sus crea¬ 

dores, no han perdido la oportu¬ 

nidad de programar su conver¬ 

sión para ¡a consola de ocho bits 

de Nintendo. Y nosotros tampoco 

la hemos perdido de comentaría. 

Agarrad fuerte la ametralladora 

y vamos a la jungla. 

Pocos argumentos pueden ser 

tan simples como el de este jue¬ 

go: un guerrillero llega a una isla 

dominada por un tirano, tiene 

que liberar a sus compañeros 

capturados antes de que sean fu¬ 

silados. No hay más que contar. 

Prepara el dedo ese con el que 

aprietas el fuego del ¡oystick por¬ 

que vas a acabar con él dolorido. 

«Guerrilla War» presenta una 

perspectiva a vista de pájaro de 

nuestro protagonista y sus ene¬ 

migos. Un scroll horizontal hacia 

arriba nos permite avanzar a lo 

largo de las diez fases con las 

que cuenta el cartucho. 

Todas, ya os lo habréis imagi¬ 

nado, están repletas a más no 

poder de enemigos, ocultos en 

trincheras, en tanques, sobre edi¬ 

ficios, subidos a los árboles... To¬ 

dos disparando hacia nuestro 

héroe. Para defendernos conta¬ 

mos en principio con una potente 

ametralladora y una hermosa co¬ 

lección de granadas. 

Un paseo por la jungla y unos 

cuantos disparos te permitirán 

descubrir que puedes mejorar tu 

poder de agresión. Si matas a un 

soldado rojo dejará caer un ico¬ 

no que te permitirá contar con 

una súper-arma durante el crédi¬ 

to actual. Lanzallamas, misiles, 

disparo triple, son algunas de las 

ventajas disponibles. También 

deberás tener cuidado con dis¬ 

parar a los rehenes, hay que to¬ 

carles para liberarles, no ame¬ 

trallarles por las buenas. 

Reconozcamos que SNK ha 

conseguido su objetivo. También 

podían haberlo hecho mejor, pe¬ 

ro el juego es adictivo, !a acción 

continua y el resultado final lo su¬ 

ficientemente equilibrado como 

para poder decir que el cartucho 

no está mal. Además en ía ma¬ 

tanza pueden participar dos gue¬ 

rreros simultáneamente y hay 

una opción para poder empezar 

en cualquiera de los nueve pri¬ 

meros niveles -la ultima zona es¬ 

tá reservada para expertos-, con 

lo que el interés crece, 

«Guerrilla War» no es nada 

del otro mundo técnicamente, pe¬ 

ro lo importante en un arcade 

como éste, mondo y lirondo, es 

la acción y la vas a a encontrar 

sin límites. Como en la máquina 

oriqinal. 

J.C.V, 
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lO MEJOR OS 
LO MEJOR 

HEUPIRE 
■ MEGADRIVE 

Arcade Anadie se le escapa que 

a estas alturas en el 

campo de los masacra- 

marcianos pocas cosas nuevas 

quedan por decir. Es por eso 

que a partes iguales los juegos 

de este estilo que aparecen pa¬ 

ra nuestras consolas se dividen 

entre la aparición de versiones 

de antiguos éxitos -por ejemplo «R-Type»-, o el di¬ 

seno de nuevos juegos que en el fondo no hacen otra 

cosa que aprovechar e! terreno abonado por las cien¬ 

tos de producciones anteriores, copiando esquemas y 

tomando cuantos elementos se precise. 

En lo referente a la Megadrive hace no mucho fue 

lanzado un excelente cartucho, «Thunder Forcé III», 

que venía a demostrar las grandes posibilidades de 

esta consola a la hora de realizar un arcade de este 

tipo de scroll horizontal. No en vano, lo que ahora 

nos llega es una nueva incursión en este terreno, que 

ha sido bautizada como «Hellfi re», y que aunque 

gráficamente no puede competir con el título antes 

mencionado, en lo referente a su jugabilidad le gana 

muchos enteros. 

Aunque en principio el juego respeta los clásicos 

esquemas de cualquiera de los títulos de este estilo, 

aporta un detalle bastante curioso e innovador refe¬ 

rido a la forma en que dispara nuestra nave, ya que 

existen cuatro armas diferentes -una que dispara ha¬ 

cia el frente, otra hacia atrás, otra arriba y abajo y 

una última que lo hace en las cuatro diagonales- que 

nosotros mismos mediante la oportuna pulsación de 

un botón podemos intercambiar a voluntad. 

De hecho, en el correcto dominio de esta técnica es¬ 

tá la clave para conseguir avanzar e! máximo posible 

en el juego, ya que ios enemigos aparecen siempre 

en lugares prefijados y por oleadas. Si logramos me- 

morizar correctamente su posición, nos permitirá ani¬ 

quilarles mucho más cómodamente haciendo que 

nuestro disparo se dirija hacia el Sugar exacto por el 

que aparecen. 

También disponemos de una quinta arma especial 

que da nombre al juego, ya que el Hellfíre o Fuego 

del Infierno es una especie de gigantesca columna de 

llamas que sale disparada hacia el frente de nuestra 

nave, aniquilando cuanto encuentra a su paso. Su 

uso es por desgracia limitado, y conviene reservarlo 

para los inevitables enemigos de final de fase. 

Seis son los niveles que nos esperan en el juego, y 

aunque no parezcan muchos, lo cierto es que dado el 

progresivo aumento de la dificultad y el hecho de que 

a partir del terce¬ 

ro el programa 

se vuelve endia¬ 

bladamente difí¬ 

cil, a la larga nos 

esperan horas y 

horas de disfrute 

antes de poder 

aspirar a com¬ 

pletar todas las 

-Qjfl PUWTl, V(, W ' 
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tases. 

J.E.B, 

IGUAL DIVERSIÓN 
COM MENOS BITS 

KLAX 
M ASTER SYSTEM 
Puzzle Una de las mayores ventajas de los juegos tipo "puzzle" como «Te- 

tris» o el propio «Klax», que ahora nos ocupa, es que debido a sus 

escasas exigencias a nivel técnico, permiten que sean cuales sean 

las capacidades gráficas del ordenador o la consola para los que son 

versionados, finalmente, y por encima de cualquier otro condicionamien¬ 

to, su jugabilidad -sin duda la clave de su éxito- y el espíritu de su desa¬ 

rrollo permanezcan intactos. 

Este «Klax» desarrollado para Master System, comparado con el origi¬ 

na! de la máquina recreativa o con conversiones mucho más cercanas en 

el tiempo como la misma de Lynx, resulta notablemente mucho más pobre 

a nivel gráfico y sonoro, -lo cual es lógicamente más que comprensible-, 

pero mantiene su increíble adicción. 

Lo importante realmente es que una vez que empieza la partida y co¬ 

menzamos a intentar distribuir las piezas Je colores para formar agru¬ 

paciones de tres iguales, ya sea verticales, horizontales o diagonales, el 

juego se nos muestra Igual de interesante y divertido que en cualquier 

otra versión. Algo que indiscutiblemente creemos que es lo que más cuen¬ 

ta a la hora de enjuiciar la calidad final de un programa. 

Es por ello que la única critica que se nos ocurre hacer es que los ladri¬ 

llos de mismo color, pero diferente intensidad (azul claro, azul oscuro), no 

resultan fácilmente distinguibles y a menudo nos complican la vida más de 

lo que sería deseable. 

Por otra parte, el hecho de que el juego esté estructurado de forma tal 

que a meJida que avanzamos de fase en fase la complejidad de las dis¬ 

tintas tareas que se nos proponen 

para pasar de nivel aumentan cuan¬ 

titativa y cualitativamente, logra tam¬ 

bién que eí jugador encuentre nue¬ 

vos motivos para "engancharse". 

«Klax» viene de nuevo a demostrar 

que los programas que han seguido 

las paulas marcadas por el singular 

«Teiris» están dando paso a todo un 

fenómeno sociológico que deberá ser 

tenido muy en cuenta, 

J.E.B, 
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UN LUCHADOR INVENCIBLE 

JACKIE CHAN 

Mr a la chica en 

■nes 
■Arcade La desfachatez de los peores mal¬ 

vados no tiene límites y el más ma¬ 

lo de ellos, el Mago, ha raptado a 

la linda e inocente Jasephine, herma¬ 

na gemela de nuestro protagonista, Jackie Chan es el héroe de esta nueva 

historia consolera y ahora tiene la oportunidad de demostrar que todo el 

kárate que aprendió en la escuela nocturna de Chaipeng le ha servido para 

algo, ¡Qué se prepare el Mago! 

Entre puñetazos, patadas y saltos de seis metros de alto, transcurre una 

aventura en la que la magia va a tener un papel preponderante. No en vano, 

el perverso de la película es un poderoso hechicero que ha decidido conver- 

alimentó para perros pekíneses. Jackie Chan, cinturón negro 

de todas las artes marciales imaginables, 

es capaz, siguiendo nuestras órdenes, de 

saltar, dar puñetazos, agacharse y golpear, 

e incluso, de soltar unas "ondas psicológi¬ 

cas" -potentes rayos de energía- que ha¬ 

rán migas a sus adversarios. 

Estas ondas se gastan, como todo lo bue¬ 

no, y nuestro luchador deberá recoger unas 

esferas energizantes que sueltan los malos 

al ser destruidos y que le permitirán recu¬ 

perar las fuerzas perdidas y volver a la lucha con mucho más vigor. 

En este juego, hasta las ranas vulgares son personajes importantes, no por¬ 

que sean príncipes azules, o verdes, encantados, sino porque guardan el 

secreto de unos golpes especiales de jiu-jitsu, y Jackie, tras propinar un so¬ 

noro guantazo a! batracio de turno, será capaz de hacer uso de ellos. Aun¬ 

que también con la limitación, cómo no, de un número determinado. 

La principal cualidad de este cartucho, es que todo en él está bien hecho. 

No esperéis tampoco encontraros la octava maravilla del mundo consolero, 

pero sí es lo bastante entretenido como para merecer ocupar vuestras horas 

de ocio y reláx. Sólo le hemos encontrado una pega; es demasiado faciíón. 

Aunque tenga un buen mogollón de niveles, de enemigos, de super malos 

malísimos.., no resulta muy difícil llegar casi a las puertas de su final tras las 

primeras partidas. ¿La razón? Posee innumerables "continúes". La friolera de 

seis, y en el manual se nos cuenta un truco para conseguir noventa y nueve, 

cifra mágica donde las haya, y suficiente para fulminaros el juego de una so¬ 

la pasada. Así pues uno de nuestros consejos es que no hagáis uso de ellos y 

os limitéis a vuestras propias habilidades para resolver la aventura. 

Por todo lo demás, «Jackie Chan's Action Kung fu» se pasea con evidente y 

justificada superioridad frente a otros 

cartuchos de temática similar. El juego 

posee unos bonitos gráficos, de un ta¬ 

maño bastante superior a lo habitual, 

que incluso se mueven rápidamente; mú¬ 

sica atrayente y un nivel de dificultad 

bien medido, si olvidamos el lamentable 

asunto de los "continúes". Nos parece 

bastante como para darle una buena 

puntuación. ¡Bien par Jackie Chan! 

J.G.V. 
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ARRIBA Y ABAJO 

ELEVATOR 
ACTION 
■GAME BOY 

Arcade 

Para hacer un buen juego pa¬ 

ra Game Boy, no nace falta 

llevar al máximo las posibili¬ 

dades de la máquina. Nos lo de¬ 

muestran un buen montón de 

cartuchos que a pesar de no po¬ 

seer super gráficos ni sonido es¬ 

pectacular, son mogollón de di¬ 

vertidos. A este amplio grupo se 

suma «Elevator Action» de Taito, 

una compañía japonesa que 

nunca nos ha defraudado, Aho¬ 

ra tampoco lo ha hecho. 

Nuestra misión esta vez es muy 

fácil de explicar, pero por suerte 

ara todos nosotros nos costará 

astante resolverla correctamen¬ 

te en la práctica. Debemos des¬ 

plazarnos por una serie de edifi¬ 

cios de muchos pisos de altura, 

interconectados por ascensores y 

escaleras mecánicas, para en¬ 

contrar unos planos robados a 

nuestro gobierno. 

En cada una de las plantas de 

los rascacielos, encontraremos 

un sinfín de puertas por las que 

saldrán los agentes enemigos. 

Tendremos que esquivarles o por 

el contrario dispararles con nues¬ 

tra pistola si queremos lograr 

nuestro objetivo. 

Algunas puertas se pueden 

abrir dando acceso a zonas en 

las que hallaremos ¡as ventajas 

habituales en este tipo de arca- 

des, como armas, energía y al¬ 

guna que otra vida extra. 

Cada nivel es lo suficientemente 

largo y laberíntico como para re¬ 

sultar por si mismo un auténtico 

desafio, sin embargo en ningún 

momento el cartucho llega a ser 

tan difícil como para resultar 

frustrante para el jugador. 

«Elevator Action» cuenta con 

unos gráficos bastante pobres, 

-quizá su mayor hándicap-, 

gráficos que, aunque suficientes, 

podían haber sido algo más tra¬ 

bajados para lograr resultados 

más espectaculares, 

Tampoco el sistema para entrar 

en las puertas es demasiado co¬ 

rrecto, probablemente hubiera 

sido mejor hacer que una sola 

dirección del pad nos abriera la 

correspondiente entrada y no te¬ 

ner que colocarnos en un punto 

exacto y diminuto, cuya búsque¬ 

da nos hará perder unos segun¬ 

dos preciosos para impedir que 

nos maten. 

MÁS SALTARÍN 
ave nunca 

PAC- IAND 
■LYNX 
■Arcade Si comenzamos estas líneas 

describiendo al protagonis¬ 

ta del juego que nos ocupa 

y os decimos que se trata de un 

personaje orondo, de vistoso co¬ 

lor amarillo, tragón donde ios 

haya, y con una conocida fobia 

-mutua por otra parte- hacia to¬ 

do tipo de seres ectoplásmlcos 

-fantasmltas varios, para enten¬ 

dernos- creemos que os quedará 

meridianamente claro de quién 

estamos hablando; en efecto, e! 

dichararecho y legendario Pac- 

Man, cuyas aventuras llevan ha¬ 

ciendo las delicias de multitud de 

video-adictos desde que hace ya 

bastantes años hiciera su presen¬ 

tación por primera vez en el 

mundo de las recreativas. 

Es también muy probable que 

muchos de vosotros conozcáis la 

versión original de este cartucho 

para nuestra Lynx, «Pac-Land», 

ya que Atari la lanzó allá por el 

85 como secuela de la recreativa 

que mayor gloria le proporcionó, 

el inolvidable «Pac-Man». Así 

pues, lo que se nos ofrece es una 

nueva conversión, que en este 

caso tiene como punto de parti¬ 

da un intrascendente arcade muy 

en la I ínea de «Wander Boy» o 

«Mario Bros». De hecho parece 

en realidad un intento por parte 

de Atari de convertir a su mas¬ 

cota en protagonista de su pro¬ 

pio juego de este estilo. 

Con estos datos os podéis ima¬ 

ginar !o que nos espera; un ar¬ 

cade de "scroll" horizontal de iz¬ 

quierda a derecha en el que a 

medida que avanzamos encon¬ 

traremos obstáculos a sortear y 

enemigos a evitar o eliminar. 

En realidad de la esencia del 

«Pac-Man» original sólo queda 

la inevitable aparición de fantas- 

mitas que nos perseguirán, así 

como también la imprescindible 

presencia de cápsulas que al ser 

engullidas por nuestro héroe le 

dotarán de poderes especiales 
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UN CASINO 
PORTÁTIL 

Antes, todos los solitarios se 

hacían con una baraja, en 

una mesa camilla y con un 

brasero bajo ella. Los tiempos es¬ 

tán cambiando y ahora ya no ha¬ 

ce íalta ni mesa, ni brasero, ni 

baraja. Con una Game Gear y un 

cartucho de «Sol¡taire Poker» se 

pueden pasar los mismos buenos ratos que antes. Y es que hoy las cien¬ 

cias adelantan que es una barbaridad, como dirían nuestros abuelos. 

«Solitaire Poker» es un sencillo y adictívo cartucho que nos permite par¬ 

ticipar en un curioso juego de cartas, El nombre que en Sega han dado al 

programa viene, no porque su desarrollo exija apostar o echar "faro¬ 

les", sino porque las combinaciones posibles que nay que realizar para 

resolverlo son muy similares a las del clásico poker de mesa. 

Cada uno de los niveles del jue¬ 

go nos exige obtener una deter¬ 

minada puntuación para ganar la 

partida, A la izquierda de la pan¬ 

talla encontramos la baraja y a (a 

derecha podemos ver un cuadra¬ 

do dividido en cinco casillas ho¬ 

rizontales y otras tantas vertica¬ 

les. Nuestra misión es cotocar 

esas veinticinco cartas de modo 

que formen una serie de combinaciones determinadas, tanto en horizon¬ 

tal, como en vertical o diagonal. 

Cuando este tablero esté eno, se anotarán en el marcador las puntua¬ 

ciones y la consola determinará si hemos sumado los puntos suficientes 

para pasar a la siguiente fase. 

La única diferencia entre los niveles de los que consta el cartucho es la 

puntuación que debemos obtener para superarlos y acceder a una nueva 

zona. También podemos elegir entre varios tipos de melodías de fondo. 

Lamentablemente no se ha incluido una opción de silencio, - tras un rato 

jugando se echa en falta esta posibilidad, pues el sonido resulta algo mo¬ 

nótono y en cierto modo algo pesado- ni varias formas de colocar la ba¬ 

raja y el tablero, con lo que se le habría dado algo más de variedad. 

«Solitaire Poker» no es un videojue¬ 

go diseñado para los aficionados al 

arcade trepidante. Está más bien 

pensado para amantes del «Tetris» y 

juegos de ese tipo dispuestos a pasar 

un rato relajados. En este cartucho 

hay que usar la cabeza, además de 

tener algo de suerte. No sirven para 

nada los reflejos y no está repleto de 

acción, La elección es vuestra. 

J.G.V. 

rtl/l PUMTUiqüfgSQ— 

Pero colegas, a pesar de todo 

esto, -jnadie es perfecto!-, el jue¬ 

go es original y divertido, que es 

lo importante. Necesitaréis algo 

de práctica para dominarlo pero, 

¿qué es eso para unos ¡ugones 

tan hábiles como vosotros? 

J.G.V, 

. ; la putiiuAem )-, 

para combatir a sus enemigos. 

Sin embargo, la triste realidad es 

que el desarrollo de este «Pac- 

Land» es demasiado simplón y 

poco atractivo, e incluso nos fe¬ 

memos que en relación con la 

calidad de otros juegos de este 

mismo estilo esta conversión re¬ 

sulta un tanto atemporal y me¬ 

diocre. ¿No se hubiera merecido 

nuestro querido Pac-Man conver¬ 

tirse en protagonista de un nuevo 

juego más brillante y actual? 

J.E8. 

SOUTAIRE 
POKER 

GAME GEAR 
Juego de mesa 

¿O NUNCA VISTO EN MEGADRIVE 

MEGADRIVE 
Vídeo-aventura 

A hora que es ya toda una ve- 

terana, la Megadríve puede 

/ \presumir de que por sus in¬ 

ferioridades electrónicas han desfi¬ 

lado todo tipo de juegos, desde ar- 

cades de plataformas o de artes 

marciales, pasando por juegos de 

estrategia, R.P.G., simuladores de 

vuelo o video-aventuras. 

Dentro de este último género, -en 

el que destacaron producciones co¬ 

mo «Onslaught» o «Stormlord»-, 

quedaba sin embargo un espacio 

vacio que este «The Immorfal», de¬ 

sarrollado por Electronic Arts, ha 

venido ahora a ocupar: el de las vi¬ 

deo-aventuras en 3D. 

Este tipo de juegos, - donde títu¬ 

los como «Knight Lore» o «Head 

Over Heels», o programadores co¬ 

mo Jon Ritman o ios hermanos 

Stamper (de Ultimóte), pueden con¬ 

siderarse como las auténticas le¬ 

yendas sagradas del género-, han 

logrado mantener, desde el inicio 

del mundo del video-juego, un am¬ 

plio grado de aceptación entre to¬ 

dos los usuarios. 

En concreto, entre los deCommo- 

dore Amiga y Pe cosechó reciente¬ 

mente un notable éxito un juego 

bautizado como «The Immortal», 3ue venía a hacer apología de to- 

o lo visto hasta ei momento dentro 

de las video-aventuras en 3D, y 

que precisamente ahora, y gracias 

a la oportuna conversión que Elec¬ 

tronic Arts nos presenta, vamos a 

poder disfrutar todos los poseedo¬ 

res de una Megadríve, 

Lo que se nos ofrece es una com¬ 

pleja aventura en la que nosotros, 

asumiendo el papel de un aprendiz 

de mago, deberemos visitar las rui¬ 

nas de la ciudad de Erinoch, des¬ 

truida por el fuego de los dragones 

hace más de mil años, donde es 

posible que encontremos a nuestro 

maestro, el mago Mordamir, y a 

uno de aquellos dragones que aso¬ 

laron la región... 

-j LA PUtilUAOÍON K 

THE IMMORTAL 

El resto queda por completo en 

nuestras manos, ya que como en la 

mayoría de las video-aventuras 

una vez que comenzamos la parti¬ 

da nuestras posibilidades de victo- 

ría dependen únicamente de nues¬ 

tra habilidad en el combate -por 

cierto, las escenas de lucha en pri¬ 

mer plano son realmente especta¬ 

culares- y nuestra astucia para uti¬ 

lizar los muchos objetos que 

encontraremos en nuestro camino. 

Por supuesto también será impor¬ 

tante que acertemos a tratar ade¬ 

cuadamente a ios muchos persona¬ 

jes con los que nos toparemos en 

las misteriosas ruinas subterráneas 

de Erinoch. 

Lo mejor de este «The Immortal», 

que cuenta con ocho fases diferen¬ 

tes, no es sólo su propio desarro¬ 

llo, sino también sus excelentes 

gráficos y las perfectas animacio¬ 

nes de los personajes, que en con¬ 

junción con una muy adecuada 

ambientación sonora, dan forma a 

una espectacular video-aventura 

que además, y como ya decíamos, 

cuenta con el innegable atractivo 

de ser pionera dentro de su estilo 

en la Megadrive. 

J.E.B. 
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1 Arcade de plataformas 

a íactoría Disney y su inagotable lista de personajes, continúa siendo 

incomparable fuente de inspiración para la realización de video-jue- 

lesgos, Así, de la misma forma que Mickey o Donald se convertieron en su 

momento en protagonistas de diversas aventuras consoleras, ahora les ha 

llegado el turno a dos pequeños héroes de los dibujos animados, igual¬ 

mente divertidos que los antes mencionados, pero tal vez menos populares: 

Chip y Dale. 

Estas dos pequeñas ardillas detectives se acaban de ver envueltas en un 

peligroso enredo cuyo causante 

parece no ser otro que su más acé¬ 

rrimo enemigo, Fat Cal, De mo¬ 

mento, y para empezar, Gadget, 

la eficaz y bella colaboradora de nuestros protagonistas, ha sido raptada 

y se encuentra en este momento en paradero desconocido. Por si fuera po¬ 

co las calles de ia ciudad se han visto repentinamente asaltadas por una 

peligrosa horda de perros robot, abejas asesinas y diversos tipos de poco 

amistosas criaturas a las órdenes de Fat Cat, cuyo planes son presumible¬ 

mente apoderarse de la ciudad. 

Nuestra misión consiste en recorrer los diferentes escenarios que com¬ 

ponen el juego, cuyo desarrollo debe mucho al mítico «Mario Bros», y en 

general responde a los mismos planteamientos que están caracterizando 

muchas de las producciones consoleras de los últimos tiempos, incluidas 

las mismísimas «Mtckey Mouse Castle of lllusion» o «The Lucky Di me Ca- 

per Starrlng Donald Duck». 

En cualquier caso es justo reconocer que aparte de sus buenos gráficos, 

«Chip'n Dale» destaca sobre todo por su alto nivel de adicción y su juga- 

bilidad, que aumentan mucha si ha¬ 

cemos uso de la opción de juego si¬ 

multáneo para dos personas, ya que 

en ella ~y a pesar de que en teoría 

deberíamos colaborar para conse¬ 

guir el objetivo- a menudo ambos 

personajes se estorban, se empujan, 

se lanzan objetos entre sí y en gene¬ 

ral dotan al juego de una comicidad 

propia de los dibujos animados. 

J.E.6, 
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DOS ARDILLAS CONTRA El MAL 

CHIP'N DA1E RESCUE RANGERS 

UNA PAREJA DE CINE 

Bill AND TED'S 
■ LYNX 
■ Videoaventuras 

Bill y Ted son los protagonis¬ 

tas de un conocido show ju¬ 

venil de la televisión ameri¬ 

cana. Sus aventuras incluso han 

sido llevadas al cine, Atari ha de¬ 

cidido que éste era el momento 

de que entraran en el mundo 

consolero y ha realizado una ver¬ 

sión de las andanzas de los dos 

amíguetes. 

Las chicas de Bill y Ted han sido 

raptadas por un pen/erso músico 

que quiere evitar a toda costa 

que nuestros amigos se convier¬ 

tan en estrellas del rock. Ha co¬ 

gido las notas de sus canciones y 

sus instrumentos y los ha reparti¬ 

do por todas las épocas, Nuestra 

misión será controlar a los dos 

colegas en su viaje con la máqui¬ 

na de! tiempo y recuperar todos 

los objetos necesarios para con¬ 

seguir un disco de platino. 

«Bill and Ted's...» es una video¬ 

aventura de esas en las que hay 

que coger objetos, usarlos, ínter- 

acturar con otros personajes y ha¬ 

cer un sinfín de cosas. La ¡dea bá¬ 

sica es bastante interesante pera su 

realización técnica deja bastante 

que desear. El mayor problema es 

que los controles no responden to¬ 

do lo rápido que debieran. Tam¬ 

poco el aspecto gráfico, demasia¬ 

do pobre, o la perspectiva, 

distorsionada en alguna ocasión, 

están demasiado logrados. 

El juego parece estar concebido 

para dos jugadores simultáneos, 

uno como Bill y otro como Ted, y 

es entonces cuando es realmente 

interesante. Da la impresión gene¬ 

ral de que una partida en solita¬ 

rio queda algo "sosa" y de que lo 

han diseñado pensando en plural 

y no en singular. 

Con una dificultad bastante ele¬ 

vada a pesar de llevar un siste¬ 

ma de claves para no tener que 

empezar siempre desde el princi¬ 

pio, «Bill and Ted's...» es, en de¬ 

finitiva, un cartucho normaSito 

que mejora bastante si se puede 

compartir con un amigúele, 

IG.V 
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AL SERViCiO SECRETO DE SU MAJESTAD 

JAMES FONDII 
■ MEGADRIVE 
■ Arcade Creíais que habíais perdido 

de vista al agente secreto 

más secreto y más mojado 

de (os últimos tiempos? Pues esta¬ 

bais muy equivocados porque Ja¬ 

mes Pond tiene una nueva misión 

entre las aletas. 

El doctor Maybe ha vuelto y esta 

vez está esperando a nuestro 

amigo Pond, Por supuesto que el 

malvado y loco científico no cuen¬ 

ta con que este agente está siendo 

ayudado por alguien muy especial, ¿Adivinas quién? Tú mismo. 

En el Polo Norte se encuentran ¡os almacenes donde Santa Claus guar¬ 

da durante todo el año los juguetes que repartirá en Navidad. El doctor 

Maybe ha conseguido infiltrarse hasta los enormes depósitos y colocar 

bombas incendiarias en ellos. Estallarán dentro de cuarenta y ocho horas 

y dejarán a todos los niños sin juguetes. Nuestra misión es desactivar los 

explosivos y capturar a Maybe. 

«Robocod» es uno de los mejores juegos para Megadrive de los últimos 

tiempos, y, si nos apuráis un poco, incluso añadiríamos que es equipara¬ 

ble al super conocido «Sonic». El cartucho tiene nueve amplísimos niveles 

repletos de sorpresas y detalles curiosos. Es difícil explicar todas las po¬ 

sibilidades de «Robocod». Cada pantalla, cada zona, guardan algún se¬ 

creto que tendréis que descubrir. Los enemigos abundan a cientos, y tie¬ 

nen todo tipo de formas y tamaños; todos ellos están realizados con un 

sentido dei humor envidiable. Además, normalmente no son demasiado 

complicados de eliminar. Es mucho más costoso averiguar el camina a se¬ 

guir, descubrir las bombas, desactivarlas y hallar la salida. 

Programado con una habilidad fuera de lo común, James Pond es capaz 

de realizar todo tipo de complicados movimientos. Quizás una de las 

mayores ventajas del cartucho es que su protagonista es tremendamente 

manejable. Salta, corre, se agacha 

para mirar zonas inaccesibles...Todo 

en esta nueva aventura de Pond, co¬ 

dificada como Robocod, es complica¬ 

do de describir. 

Complicado porque, aunque las 

pantallas poseen un sensacional y 

atractivo aspecto, es necesario jugar 

unas cuantas partidas para darse 

cuenta de que hay algo en el cartu¬ 

cho que le convierte en especial. Por 

una vez, el resultado final de un jue¬ 

go de Megadrive no es la suma de 

sus partes más importantes, sino que 

todo el conjunto es bastante superior. 

Con esto queremos deciros que no 

merece la pena hablar en «Robocod» 

de gráficos, animación, sonido y de¬ 

más. Todas estas características pa¬ 

recen ya superadas por Millenium y sólo son meros accesorios que ador¬ 

nan un juego sensacional. Seguro que no tenéis ninguna duda de que 

«James Pond II» nos ha encantado. Pocas veces os comentaremos que 

una nueva versión supere a la ante¬ 

rior pero en este caso Megadrive ha 

superado a Amiga, y si pensáis que 

la versión para ordenador era sober¬ 

bia, la de consola no digamos. 

Un merecido y completo sobresa¬ 

liente para Chris Sarrell, que es quién 

ha programado el juego, y ha con¬ 

seguido una auténtica delicia para 

nuestros cinco sentidos, «Robocod» 

es sencillamente qenial. 

J.G.V 
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UN DESASTRE 
IMPREVISTO 

BACKTO 
THE FUTUREII .... wvv 

MASTER SYSTEM 
■Arcade Casi todas las películas de éxito merecen la aten¬ 

ción de los programadores de videojuegos. Al¬ 

gunas conversiones son extraordinarias, otras 

se quedan un poco descolgadas de su correspondien¬ 

te film, y un tercer grupo son perfectamente olvida¬ 

bles. «Back to the future II» entra de lleno por méritos 

propios en esta última categoría. Empezamos fuerte y 

si seguís leyendo, os enteraréis de nuestras razones 

para censurar este cartucho de Master System. 

El juego, al igual que su versión para ordenador, 

posee cinco fases diferentes; la primera, tercera y 

quinta son arcades en los que Marty únicamente tiene 

que evitar a sus enemigos hasta llegar al final del ni¬ 

vel. En las tres hay objetos que se pueden recoger y 

que restauran la energía, proporcionan puntos o au¬ 

mentan la velocidad de las acciones de nuestro per¬ 

sonaje. Las fases segunda y cuarta son totalmente di¬ 

ferentes. La segunda es un juego de estrategia en el 

que hay que abrir puertas ínterconectadas entre sí 

para hacer salir al protagonista de una casa, evitan¬ 

do que los habitantes de la misma se tapen con él. Y 

la cuarta es un simple puzzle que hay que completar 

en un tiempo límite. 

Dicen que en la variedad está el gusto, y la verdad 

es que el cartucho es bastante variado. Sólo tiene un 

pequeño defecto; está fatal realizado. No hay una 

sola característica técnica en el mismo que pueda ser 

remarcada o alabada. Los gráficos son malos y es¬ 

pecialmente diminutos, sin detalles que les hagan re¬ 

conocibles. El sonido machacón hasta más no poder y 

el movimiento imposible de controlar, Suponemos que 

manejar una tabla de skateboard del siglo XXI no de¬ 

be ser tarea fácil, Pero cuando descubrimos que pul¬ 

samos hacía delante nuestro personaje va hacia 

atrás, que la inercia no nos permite parar a tiempo y 

que muchas veces Marly se lanza de cabeza hacía 

sus enemigos sin que ni siquiera tocar el pad, com¬ 

prendemos que no es que seamos poco habilidosos, 

es que está mal programado. 

Sumadle que un único contacto con los malos supo¬ 

ne la pérdida de una vida y que la perspectiva así 

como la detección están tan mal conseguidas como 

el movimiento y el resultado será un juego de esos 

que deseas arrojar por la ventana tras las cien mil 

primeras partidas. 

Después de varios días, y únicamente de casualidad, 

conseguimos llegara la segunda fase. La cosa mejoró 

algo pero cuando pensamos en que nuestras posibili¬ 

dades de atravesar el primer nivel dependían sobre to¬ 

do de la suerte y no sabíamos si íbamos a ser capaces 

de volver a llegar 

de nuevo hasta _( f ñ rv lurfi //vtt/ia i '_ 

aquí en la si¬ 

guiente partida, 

apagamos la 

consola y conde¬ 

namos al cartu¬ 

cho a su funda 

para siempre ja¬ 

más. Lástima pe¬ 

ro así es la vida. 

J.G.V. 

tDONDE ESTÁN 
AS LLAVES? 

SOLOMON'S 
CLUB 
■ 6AME BOY 
■ Arcade de plataformas Aunque !a verdad es que ya 

ha llovido mucho desde 

que «Solomon's key» vió 

la luz en su versión para recreati¬ 

va y para ordenador, lo cierto es 

que somos muchos los que lo re¬ 

cordamos con nostalgia. Por eso 

nos parece genial que su concep¬ 

to haya sido rescatado del baúl 

de los recuerdos para dar forma 

a este «Solomon's Club». 

Su desarrollo es similar al dei 

juego original, si bien se ha cam¬ 

biado el diseño de los escenarios 

así como su número. ES objetivo 

es sencillo: recoger la llave que 

abre la puerta de cada pantalla 

para, a continuación, dirigirnos 

hacia ella, cruzarla y ser trans¬ 

portados a! siguiente nivel. 

Sin embargo, en la práctica las 

cosas no resultan tan fáciles. To¬ 

das las pantallas están repletas 

de enemigos, y además en mu¬ 

chas ocasiones nos vemos obli¬ 

gados a ascender o descender 

por la pantalla, usando la habili¬ 

dad de nuestro héroe para cons¬ 

truir y destruir bloques de piedra. 

Gracias a esta facultad, podre¬ 

mos conseguir bloquear o des¬ 

truir a los enemigos, construir es¬ 

caleras para acceder a lugares 

inaccesibles y, en general, reali¬ 

zar las acciones necesarias para 

avanzar en el juego. También es 

importante reseñar que en ciertas 

pantallas podremos entrar en el 

interior de algunas tiendas, don¬ 

de cambiaremos nuestro dinero 

por diferentes objetos de utilidad. 

En definitiva, «Solomon's club» 

es uno de esos arcades tan senci¬ 

llos como adjetivos, que cuenta a 

su favor con una buena realiza¬ 

ción técnica y con una notable 

variedad, que aumenta de forma 

pareja al grado de dificultad a 

medida que nos internamos en 

niveles más avanzados, 

J.E.B. 

—itAPUÑimOJON]-. 
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Está visto que 

cuanto más se 

busca, menos se 

encuentra. El pobre Larry, a pesar de intentarlo, no sabe qué 

hacer para casarse con su mujer ideal, o con la que encuentre 

por el camino... Tras mil experiencias nocturnas con otras 

tantas "señoritas", nuestro héroe tropieza, por casualidad 

-palabra que define su existencia-, con el amor de su vida. Si 

queréis saber cémo lo consigue, prestad atención a las 

siguientes lineas. El amor todo i o mueve. 
Uno cree, ingenua- 

descubrir un buen día 
que el corazón puede llevarnos 
a donde quiera y que, a veces, 
son otros órganos los que to¬ 
man el control. 

Sin duda puedo considerarme 
un hombre afortunado, porque 
la historia que viví tuvo un fi¬ 
nal feliz, lo que no suele suce¬ 
der la mayoría de las veces. 

Todo comenzó una tarde pri¬ 
maveral en la que después de 
darme una refrescante ducha, y 
tras mirarme al espejo, algo 
dentro de mí me dijo: “¡Amigo 
Larry! Hoy tienes el guapo su¬ 
bido, así que no lo dudes: lán¬ 
zate a la calle y busca a esa chi¬ 
ca que espera impaciente que 
aparezcas en su vida". 

Era viernes y, hasta el lunes 
por la mañana, decidí olvidar¬ 
me de la oficina y sus proble¬ 
mas, y sumergirme de cabeza 
en el ambiente nocturno. Me 
vestí con la misma elegancia 
con que suelo hacerlo, colocán¬ 
dome mis zapatos de platafor¬ 
ma (que me hacen siete centí¬ 
metros más alto), y me llevé 
todo el dinero te tenía (que no 
era mucho), dispuesto a pulír¬ 
melo sin reparos. 

Las judías con chorizo que ha¬ 
bía almorzado andaban repi¬ 
tiéndome en mi estómago, por 
lo que añadí a mi equipaje un 
spray para refrescar mi aliento, 
Y sin más, me encaminé a la 
búsqueda de un bar con algo de 
ambiente. 

SIEMPRE VIENEN BIEN UNAS 
COPAS PARA ENTRAR EN CALOR. 

como los taxistas 
para saber dónde está 

lei mejor ambiente de 
una ciudad. El prime¬ 
ro que me llevó, me 

contó al momento cuáles eran 
los pumos claves de la marcha 
nocturna. Así que, para ir am¬ 
bientándome, elegí pasar a to¬ 
mar unas copas en el Lefty's 
Bar, una especie de barra ame¬ 
ricana de dudosa reputación, en 
la que, de seguro, podría encon¬ 
trar algún plan. 

Aunque me cueste reconocer¬ 
lo, era un chico con poca expe¬ 
riencia, o dicho más directa¬ 
mente: seguía virgen. Así que 
siempre sería más práctico ir en 
busca de profesionales, que an- 
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La capilla de bodas es el lugar donde 

Larry encontrará por fin el amor ver¬ 
dadero, o al menos eso es lo que él 
piensa. ¡Pobrecillo! 

dar tonteando con jovencitas 
inexpertas, que en ningún mo¬ 
mento me iban a enseñar nada. 

No se puede decir que el am¬ 
biente en el bar fuese bueno. 
Unos cuantos tipos vaciaban 
vasos sin parar y la única chica 
a la vista, andaba rodeada de 
gente con cara de pocos amigos 
como para pretender poner en 
uso mis encantos. 

Resignado, pedí una copa y 
antes de tomarla -las judías con 
chorizo volvieron a recordarme 
que seguían casi vivas, pero en 
esta ocasión de una forma tan 
violenta-, tuve que salir dispa¬ 
rado en busca del servicio, 

Aunque el lugar olía a demo¬ 
nios, podéis imaginaros el ali¬ 
vio que sentí. Incluso leí algo 
de la prensa y unas interesantes 
pintadas en las paredes de aquel 
cuartucho, entre las que había 
hasta contraseñas. 

Siempre he sido bastante pul¬ 
cro, así que, sin dudarlo, me 
acerqué al lavabo y cuando pro¬ 
cedía a limpiarme las manos, 
hice uu interesante descubri¬ 
miento: alguna mujer se había 
quitado una sortija para lavarse 
y i a había dejado olvidada. Sin 
pensarlo, la guardé como amu- 

El agua tibia, la música lenta, las luces tenues... y lo mejor 
de todo, una preciosa morena esperándonos. 

_ 
Larry, ¿a qué esperas? ¿no llevas el bañador puesto? Da le 
mismo, la cuestión es lanzarse a la piscina de cabeza. 

-- - - - -¿ 
Las andanzas de nuestro amigo Larry 

Laffer comienzan frente al bar de 
Lefty, un antro de los peores de la 
ciudad de Lost Wages, 
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loto de la suerte y salí al palio 
en busca de un poco de aire 
fresco. Tomé de un Horero una 
rosa que olía estupendamente, y 
casi tropiezo con un pobre bo¬ 
rracho que andaba tirado en una 
esquina y al que no había visto 
por la urgencia del asunto que 
tenía que resolver. 

En un lenguaje casi ininteligi¬ 
ble, rne pidió una copa y le di la 
que antes había pedido en el bar. 
Se emocionó con mi gesto, y me 
hizo un regalo que me pareció 
inútil, pero que guardé por si 
acaso. 

Lefty me informó que en el pi¬ 
so de arriba encontraría plan se¬ 
guro, pero no llevaba bastante 
dinero, así que decidí cambiar 
de aires. Dicen que la desgracia 
en amores lleva emparejada la 
fortuna en el juego, por lo que 
tomé rumbo al casino. 

NO SIEMPRE GANA LA BANCA, 

1 local estaba lleno de 
gente jugando como 
lucos a las máquinas 
tragaperras. Tengo 
que reconocer que la 

ruleta y otros juegos mayores 

Una frase esencia! en et juego la podremos encontrar oculta 
entre un montón de pintadas en ta pared del lavabo. 

la esquina donde desayunas ca¬ 
da día, me permitió hacerme con 
unos cuantos de los grandes, con 
los que poder enfrentar todo un 
fin de semana de marcha. 

En el mismo casino había uu 
cabaret, donde volví a probar 
suerte. Unas pobres chicas bas¬ 
tante feas y un cómico muy bor¬ 
de contando chistes eran las 
atracciones de la noche, con to¬ 
das las mesas vacías. Aguanté 
un rato y decidí emplear la pasta 
que había ganado en el bar de 
Lefty, visitando el piso superior. 

Cuando salía de! cabaret, en¬ 
contré en una papelera una tar¬ 
jeta de la discoteca local, que 
puse en mi bolsillo para más en¬ 
trada la noche. Antes de ir al 
bar, pregunté al taxista donde 
podía encontrar "gomas” para 
hacer la aventura más segura, y 
me condujo a una tienda "24 ho¬ 
ras". donde eran expertos en es¬ 
tos temas. 

Aunque no había nadie a la 
vista, nunca he podido evitar 
sentir vergüenza cuando pido 
preservativos, así que comencé 
a comprar algunas cosas para 
hacerlo todo un poco más natu¬ 
ral. Un cartón de vino barato y 

una revista sexy 
me sirvieron de 
excusa paja al ir 
a pagar y pre¬ 
guntar como el 
que no quiere la 
cosa ¿tiene usted 
“gomas”? El 
moro que aten¬ 
día la caja debía 
tener el doctora¬ 
do en preservati¬ 
vos, pues rne en¬ 
señó un surtido 
tan extenso, que 

nunca han sido mi fuerte, así 
que me dirigí a la primera má¬ 

quina libre y 
aposté en ella to¬ 
das las monedas 
que llevaba. Un 
sencillo truco de 

fue difícil elegir. 
Contento con las compras, salí 
pitando a por otro taxi, trope- 
zándome con un pobre vaga¬ 
bundo al que le hacía más falta 
un trago que un bocata. Le rega¬ 
lé c! cartón de vino peleón y se 

Hay muchos personajes secundarios que van a tener una 

gran importancia para resolver la aventura. 

El modo para movernos por la ciudad es el taxi, Claro que 
para usarlo hay que tener dinero, y para tener dinero... 

Parece que ¡os críenles dei supermercado hayan conocido a 

Larry desde e! primer vistazo que le echaron. 

i¡VAYA TIO MAS 
PERVERTIDO!! 

Un cítente que ha perdido todo (o que lema en el casino, te 

vende una manzana para poder volver a jugar. 

puso tan contento que me dio 
una navaja, con el cuento de que 
alguien con tan buen corazón 
como yo, no podía ir por el 
mundo sin defensa contra algu¬ 
nas mujeres, a las que había que 
tratar duro. 

EN BUSCA DEL ESTRENO 

in más demora, pillé 
e! taxi y llegué ense¬ 
guida al bar de alter¬ 
ne. E! rato de medita¬ 
ción trascendental en 

el retrete me sirvió para poder 
pasar a la zona reservada, donde 
un sujeto, con aspecto de gorila 
chulo me pidió unos cientos de 
pavos por dejarme subir. 

Aunque llevaba dinero, entré 
con él en una amable conversa¬ 
ción sobre programas televisi¬ 
vos, lo que terminó dándome a 
entender que era una persona de 
amplio nivel cultural. Subí en¬ 
tonces las escaleras, tras dejar a 
mi amigo "estudiando”, para 
encontrarme al llegar arriba con 

una chavala -no mal formada- 
que me alegró por haber estado 
en la tienda de compras. Sin 
preámbulos, rne quité la ropa, 
me coloqué la "goma” y entre 
de lleno en el asunto. 

Aquella primera experiencia 
me sirvió de algo: comprender 
que sin amor la cosa no funcio¬ 
naría, Mientras yo me esforzaba 
por hacerla feliz, ella mascaba 
chicle tranquilamente. Cuando 
se cansó del chicle, encendió un 
cigarrillo y me demostró que yo 
le importaba un pimiento. 
Salí al balcón a respirar el aire, 

llevándome una caja de bombo¬ 
nes que encontré en la habita¬ 
ción, para endulzar algo el mal 
trago. En la ventana de al lado 
vislumbré un pequeño recipien¬ 
te parecido a una barra de la¬ 
bios, que me parecía interesan¬ 
te, pero al que no podía dar 
alcance. Y de pronto, el suelo se 
hundió bajo mis pies y aterricé 
en un gran cubo de basura, que 
era como yo me sentía. 

Encontré algo entre los despo¬ 

jos que me guardé, y salí rápido 
del cubo, para evitar que el mal 
olor impregnara mis ropas. 

Tiré los preservativos, sabien¬ 
do que no me harían falta, y 
pensé que en el mundo habría 
muchas chicas con las que pu¬ 
diese pasar un buen rato, sin te¬ 
ner que pagar por ello. Un buen 
sitio para probar suerte parecía 
la discoteca, así que otro taxi y 
en marcha de nuevo. 

BAILANDO SE ENTIENDE LA GENTE 

iempre he sido un 
bailón y moverme 
bajo los focos de co- 
’ores de una discote¬ 
ca ha estimulado mis 

dotes de ligón. De un primer 
vistazo, fiché a la chica más 
guapa de las que había a mi lle¬ 
gada, Era una imponente rubia 
de ojos azules y mirada insi¬ 
nuante, con la que me senté. Al 
poco rato estábamos bailando, 
aunque ella no parecía resistir la 
marcha de mi cuerpo serrano. 

Larry, Larry, aunque no te des cuenta estás a punto de co¬ 
meter un tremendo error. Una partida perdida. 

En !a discoteca tendrás que agasajar a Fawn hasta conse¬ 
guir que salga a bailar contigo. 

Este no es método perfecto para pasar una noche ae boaas, 
pero Larry parece que ha tenido algún problema. 

También tendrás que hacer equilibrios para obtener un bo¬ 

te de pastillas que te va a resultar imprescindible. 
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'"Papi íjtaiero una *ncicLt)p«ái-x. A lo 
ijue el padre responde Tú al colegio 
andando, como lodos lo* niños"1 

En el cabaret, si tenéis la paciencia suficiente, podréis asistir 
a un espectáculo cómico en vivo bastante curioso. 

Aunque te guste, como a todos, ei buen vino, en esta oca¬ 

sión deberás comprar el más barato del mercado. 
Úna mujer de, digámoslo así, "maia vida" está esperándote. 
Deberás evitar la tentación para no sufrir un "reventón". 

Se sentó enseguida, argumen¬ 
tando que estaba cansada, y des¬ 
pués de brindar al público admi¬ 
rado unos últimos pasos de 
baile, decidí seguir atacando. 

La rubia se llamaba Fawn, y 
no mostró ningún reparo en 
contarme que adoraba los rega¬ 
los, mientras me miraba de arri¬ 
ba a bajo de manera turbadora. 
Comenzaba a sentirme como 
una olla de agua puesta al fue¬ 
go, y le regalé la rosa y los bom¬ 
bones. Aunque se puso conten¬ 
ta, me decía que ambas cosas 
eran perecederas, y que ella ne¬ 
cesitaba algo que siempre le re¬ 
cordase que alguien la quería. 

Animado de esta forma, no pu¬ 
de evitar entregarle el anillo de 
brillantes que encontré en el la¬ 
vabo. Como de la noche al día, 
su cara cambió de repente, y se 
convirtió en una gatita melosa, 
que me decía sin parar que yo 
era el hombre de su vida, y que 
estaba dispuesta a todo con tal 
de tenerme para siempre a su la¬ 
do. Al rato, estábamos haciendo 

planes de boda, y decidimos que 
ella iría arreglando los trámites, 
tanto en la capilla que funciona¬ 
ba día y noche junto al casino, 
como en el hotel situado encima 
de éste último. Con toda la con¬ 
fianza que me daba mi enamo¬ 
ramiento febril, le di el dinero 
que me pidió y quedamos en 
vernos en la capilla. 

UNA HERMOSA LUNA DE MIEL 

L 
a ceremonia no pudo 
ser más cutre. Flores 
de plástico y un sa¬ 
cerdote que a cada 
instante empinaba el 

codo, con una horrible marcha 
nupcial de fondo. No obstante, 
el ver a Fawn a mi lado me ha¬ 
cía pensar en lo que vendría lue¬ 
go, y por ello lo daba todo por 
bien empleado. 

Terminadas las bendiciones 
del páiroco y pagada la corres¬ 
pondiente factura, mi nueva es¬ 
posa se marchó al hotel, dicién- 
dome que pasado un rato me 

dirigiera a la suite nupcial que 
había reservado. Con impacien¬ 
cia, esperé unos minutos y lue¬ 
go subí al cuarto piso, donde 
llamé a la puerta de la suite, fá¬ 
cilmente reconocible, 

Algo que se asemejaba a un 
susurro desde el interior me in¬ 
dicó que pasara, y me encontré 
una fantástica cama decorada 
para la ocasión. Comenzamos 
los arrumacos, achuchones y 
demás, pero Fawn dijo no en¬ 
contrarse relajada, y me pidió 
que comprara champagne. 

Cuando me preguntaba cómo 
conseguirlo a la hora que era, un 
oportuno anuncio, a través de la 
radio, me dio la clave. Salí pi¬ 
tando a la busca de un teléfono, 
hice el encargo y volví lo más 
aprisa que pude. 

A mí vuelta, ya había llegado 
la botella, y tomamos unas co¬ 
pas que me supieron a gloria. 
Luego, mi chica me propuso un 
numero especial, algo que le 
gustaba mucho a los hombres, 
según ella, y yo me dejé llevar, 

Una boda rápida pondrá la miel en los labios a nuestro ami¬ 
go, lástima que luego la cosa no salga demasiado bien. 

¡No! ¡No me -ifijes solo dentro de tu 
ordenador! No subes la de o¡¡*ks qpi 
me haca tu CPU cuando no pitias 
mirando! 

rDeja cte Llonquearll ftueeeno.Atalel 

Hit I1*1- rintlaM ilMn c-s pronta! 

En este juego nasta ios mensajes internos del sistema están 
realizados de una forma muy original y divertida. 

Con las pocas monedas que tienes en el bolsillo y un poco 
de suerte en el casino, podrás multiplicar tu fortuna. 

Fawn es realmente preciosa, pero esconde un pequeño de¬ 

fecto que tardarás poco en conocer. 

para terminar de una forma 
inesperada: atado a la cama, y 
contemplando como me vacia¬ 
ban la cartera y todo ei dinero 
que llevaba suelto. 

Aunque parecía un mal sueño, 
resultaba ser verdadero, y la 
chica que estaba despertando io¬ 
do m¡ amor, no era más que una 
buscona que desde el principio 
pretendió engañarme. 

Resignado, corté como pude 
mis ataduras y me fui con tris¬ 
teza de la habitación, llevándo- 

píldoras dentro, de las que igno¬ 
raba la utilidad, así que las guar¬ 
dé y continué mi deambular por 
una noche que me parecía cada 
vez más negra, más oscura y 
más tenebrosa. 

Fui de nuevo al hotel, con la 
esperanza de que mi querida es¬ 
posa se hubiera arrepentido, pe¬ 
ro la suite estaba vacía y mi de¬ 
sesperación iba en aumento, 

UN INTENTO DE SUICIDIO, QUE 
ACABA EN LA CAMA, 

me como recuerdo el lazo. Por 
suerte había guardado en un 
bolsillo unos dólares que me 
permitieron recuperarme econó¬ 
micamente después de un rato 
en las máquinas tragaperras. 

Decidí pagar mi rabia con las 
mujeres, visitando de nuevo el 
bar de alterne, donde al menos 
pude exigir pagando. Al salir 
del casino, encontré a un pobre 
desgraciado que lo ha perdido 
todo y se dedicaba a la venta de 
fruta. Me compadecí de él y le 
compré una manzana. 

Cuando llegué a ía habitación, 
el hecho de no llevar condones 
y lo tétrico del lugar me hizo es¬ 
capar huyendo por la ventana. 
Desde ella, volví a ver el extra¬ 
ño bote en la ventana de al lado, 
y decidí cogerlo, atándome al 
balcón para mi seguridad. 

Era una especie 
de barra de la¬ 
bios, con 
unas 

MICROMANÍA 75 

n extraño impulso 
me llevó hasta el ul¬ 
timo piso del edifi¬ 
cio, buscando una 
azotea desde la que 

verlo todo un poco más claro y 
mucho más alto. AI bajarme en 
el octavo piso, el corazón me 
dió un vuelco de muerte: Una 
hermosa pelirroja de ojos verdes 
como el mar hacía guardia en un 
pequeño mostrador, junto a la 
entrada de un pequeño ascensor 
privado que daba seguramente 
al ático. 

Parecía una buena chica, pol¬ 
lo menos a primera vista y co¬ 
mencé a hablar con ella, bus¬ 
cando borrar mis negros pensa¬ 
mientos de aquella noche tan 
desastrosa. Se llamaba Faith, 
que en inglés significa Fe, y no 

parecía tener muchas ganas 
de charla. En mi torpeza, creí 

que algún regalo la predis¬ 
pondría en mi favor, 

pero no me quedaba 
nada que darte, sal¬ 
vo esa extraña barra 
de labios. Así que, 
tenía que arriesgar¬ 
me. Se la entregué, 

y vi como su cara 
cambiaba de 

inmedia¬ 
to. 

Abrió el 
pequeño 
bote e in¬ 
girió una 

por una las 
píldoras. 
Luego, co¬ 
menzó a 
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ponerse muy extraña y a mur¬ 
murar frases que denotaban que 
estaba excitándose a un ritmo de 
vértigo, por lo que comprendí 
que había tomado una fuerte do¬ 
sis de afrodisíacos. 

De repente, salió como perse¬ 
guida por un diablo, mientras 
me contaba que iba a buscar a 
su novio para darle un recado 
urgente, del que me hice una re¬ 
mota idea. 

Con el campo libre, abrí la 
puerta del pequeño ascensor y 
subí a lo que creí era la uzoteza. 
Para mi sorpresa, me encontré 
en un ático muy bien decorado, 
donde parecía respirarse un ex¬ 
traño clima de relajación. 

Busqué por las habitaciones 
sin encontrar a nadie, llegando 
al dormitorio que también esta¬ 
ba vacío. En un armario encon¬ 
tré una muñeca hjnchnble que, a 
esas alturas, ya me parecía la 
única mujer que no me daría 
ningún tipo de problemas, e in¬ 
tenté hincharla. 

Entonces, al sacarla del arma¬ 
rio, un clavo de la puerta le des¬ 
garró el tejido y salió disparada 
como un cohete a reacción ha¬ 
cia la terraza. 

Corrí detrás de ella todo lo que 
mis piernas dieron de si, para 
quedarme traspuesto con lo que 
me encontré: Una hermosa mo¬ 
re na za sumergida en un baño de 
burbujas, sobre el que vertía una 
cascada de agua tibia. Parecía 
que, por fin, la suerte estaba de 
mi lado, así que inicié la charla, 
aún con bastantes dudas sobre el 
resultado de la misma. La chica 
era muy simpática y me invitó a 
acompañarla en el baño. 

Se llamaba Eva, como la com¬ 
pañera del primer hombre que 
pisó la tierra, y un rato de con¬ 
versación tranquila y relajada y 

uno de los objetos que llevaba 
conmigo, consiguieron que me 
sintiera Adán al menos por un 
momento. 

Como ya supondréis, todo ter¬ 
minó en el dormitorio, con un 
rato tan especial y maravilloso, 
que despejó de una vez todas 
mis dudas sobre el género feme¬ 
nino, y consiguió hacerme al¬ 
canzar la felicidad que andaba 
buscando durante toda la noche. 

Dicen que no hay mal que por 
bien no venga -¡eso dicen!-, 

y el largo y durísimo camino 
que tuve que recorrer hasta 
encontrar a mí mujer ideal, 

me hace ahora apreciar 
en lo que vale la suerte 

que tengo al compartir 
mi vida con alguien 

tan maravilloso y 
especial como 

Eva. 
Espero que to¬ 

dos tengáis la 
misma suerte amigos, Sin inten¬ 
tarlo nada se consigue. Así que, 
ya sabéis, duro con ello. 

D. G.M. 
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La última planta det hotel íncierrp un tesara muy especial. Larry debe conseguir 
todos los objetos que hay en el juego para poder acceder a ella. 

Una vigilante jurado un tanto especial es quien guarda la puerta que da a la suite 
de Eva. ¡Ya os habréis dado cuenta que es nuestro objetivo final! 
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La decoración del hotel es suntuosa y totalmente surrealis¬ 
ta. Parece el estudio de un pintor extravagante. 

En la discoteca podrás mantener una interesante conversa¬ 
ción con el equipo de programación del juego. 
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Una puerta cerrada es lo único que te separa del auténtico 
comienzo de la aventura más emocionante de tu vida. 

Mírate bien en los bolsillos porque si has paiado por el ca¬ 
sino, seguro que has obtenido un pase para la disco. 
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■SIERRA ON UNE 
Disponible: PC EGA/VGA 
(16 colores), PC VGA/MCGA 

{256 colores) Aunque uno de los 
criterios básicos 
para medir cali¬ 
dad de un juego 
sea su originali¬ 

dad, el hecho de que ei pro¬ 
grama que nos ocupa sea la 
versión actualizada de otro ya 
algo madurito, no le resta en 
absoluto interés. No todos tu¬ 
vimos la suerte de jugar con el 
famoso Larry en su primera 
versión, en la que, entre otros 
obstáculos, existía el del idio¬ 
ma, Esto multiplicado por la 
dificultad que entrañaba el he¬ 
cho de que Sierra aún no hu¬ 
biese incorporado su actual 
sistema de iconos, convertía al 
programa en casi injuaa ble 
para el publico español. Por 
otro lado, el abismo entre ver¬ 
siones en lo que a gráficos, 
sonido y animación se refiere, 
es tan grande, que podemos 
hablar de programas diferen¬ 
tes con el mismo nombre. 

Larry representa a! antihéroe 
en el que cosí todos podemos 
vernos identificados, y sus pe¬ 
ripecias se parecen extraordi¬ 
nariamente a las que cual¬ 
quiera puede sufrir, lo que le 
otorga un carácter humano 
que pocos personajes de 
aventura gráfica pueden com¬ 
partir. Eso sí, sus aventuras só¬ 
lo parecen adecuadas para 
los más mayorcitos de !a casa, 
por el simple hecho de que los 
jóvenes se aburrirían al no 
comprender la parte divertida 
de cada situación en la que se 
ve inmerso, a lo que sin duda 
ayuda el diálogo con bastan¬ 
tes toques "picantes". Una 
aventura genial en la linea de 
Sierra. D.G.M. 

-{u\ pmiumcH H 

¿Y abofa qué? Ya no resTa más que esperar a que Al Lowe 
se decida a programar la segunda parte del juego. 

No, no es un globo... ta utilidad de este objeto de plástico es 
un poco más escabrosa, ¿Adivinas para qué vale? 

■sss: 
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Birds of Prey. simulador 

La OTAN y las fuerzas aéreas soviéticas 
han Iniciado una guerra total. Armado con 
40 aviones de primera línea, tu misión es 
devastar las fuerzas aéreas, marítimas y de 
superficie del enemigo, protegiendo al mismo 
tiempo las tuyas.Pero tu enemigo es 
impredecible y está constantemente en 
movimiento, reparando y reaprovisionando 
sus fuerzas y planeando con detalle su 
próximo ataque. 
Disponible en PC y Amiga. 

Star Trek II . Role Playing 

Eres el capitán James Kirk, comandante del 
U.S.S. Enterprise. Tú y la tripulación de Star 
Trek váis a embarcaros a velocidad 
hiperespacial en un viaje más allá de la última 
frontera. 
Sumérgete en confrontaciones espaciales 
tridimensionales. 
Investiga misteriosos problemas por toda la 
Federación. 
Interactúa con las razas enemigas. ;p 

Disponible en PC. traducido 
al 

.CASTELLANO1 



El Señor de los Anillos. Ni más ni menos. II gran clásico. El pri¬ 

mero. El inigualado e inigualable. El verdadero inspirador de 

un género. Dejadme que me relama un poco de gusto. Por fin 

ha caído en mis manos un juego basado en esa obra y tengo la 

oportunidad de comentarlo. 

■JNTERPLAY/ELECTRONiC ARTS 
■ Disponible: PC, AMIGA 
■V Comentada: PC 

■ Gráficas: CGA, EGA, VGA 
■J.D.R. Sabed, aquellos que no lo 

sepáis, que "El Señor de 

los Anillos" es obra de 

J.R.R, Tolkien, Y que, 

además, es el gran 

originario de ese género de 

juegos que algunos seguimos, los 

"Maniacos del Calabozo", y que 

se llaman Juegos de Rol, Esto es 

para que os hagáis un poco a la 

idea de lo que significa para mí 

poder comentar este juego, de lo 

ue significaría para cada uno 

e vosotros tener esta 

oportunidad. Quiero así, de 

paso, hacer un homenaje a uno 

de los, en mi opinión, mejores 

escritores de la historia y 

recomendaros de corazón que os 

leáis este libro. Bueno, 

perdonadme el panegírico y 

vamos a lo nuestro, al juego, 

LOS ANTECEDENTES 

No es esta la primera versión 

que se hace de la mítica obra. 

Ya en tiempos del conocido 

conversacional «The hobbit», que 

se basa en la novela homónima 

del mismo autor, circulaba por 

ahí otro conversacional reflejo de 

"El Señor de los Anillos". Lo 

«El Señor de 
los Anillos» es 

obra de 
J.R.R. Tolkien, 
Inspirador de 
los Juegos de 

Rol, un 
genero que 
todos los 
maniacos 

seguimos con 
pasión. 

cierto es que era bastante 

incómodo y lento de jugar, y 

pasó sin pena ni gloria por las 

pantallas de nuestros Spectrums, 

También se publicó alguna 

parodia de la obra, en idéntico 

formato, esta vez con algo más 

de éxito en Inglaterra, Respondía 

al nombre de «Bored of the 

rings» ("Harto de los anillos") y 

al parecer era bastante divertido. 

Con la llegada de los 1 ó bits y 

el auge de los juegos de rol, se 

echaba bastante de menos este 

juego. Lo cierto es que muchos 

pensamientos conducen 

inevitablemente a la obra de 

Tolkien: cuando te enfrentas a 

unos orcos, cuando tu personaje 

es un hobbit, o cuando eliges tu 

grupo, ¡A ver qué maniaco no ha 

bautizado alguna vez al enano 

del grupo como Gimli o al 

fortachón como Boromír! 

UN POCO DE HISTORIA 

Llegado este punto, se hace 

necesario hablar del contenido 

de la magnífica obra que 

respalda al juego. Francamente, 

no quiero ser aburrido. Estoy 

convencido que todos habéis 

leído el libro y seguro que los 

que no lo hayáis hecho, lo vals a 

hacer en las próximas semanas. 
Por eso, valgan las líneas 

siguientes como recordatorio 

(para la mayoría) o aperitivo. 

Tras su cumpleaños 111, el 

señor Bilbo Bolsón dio una 

pequeña sorpresa a sus 

convecinos: desapareció en 

mitad de la fiesta. Tras él, 

quedaba su sobrino bienamado, 

Frodo. Ambos eran considerados 

por sus congéneres, los hobbits, 

como algo excéntricos. Ya se 

sabe: se mezclaban con elfos y 

magos, se iban de aventuras... El 

problema era un misterioso anillo 

que Bilbo había encontrado en 

sus correrías (ver "El Hobbit"), 

cuyo origen era desconocido. Al 

menos, hasta que Gandáis llegó 

a la aldea y se lo narró a Frodo. 

Algo había que hacer, pues el 

peligro para la Tierra Media era 

evidente, Por tanto, Frodo va a 

comenzar un viaje de 

magnitudes épicas, en e) que su 

fuerza, su resistencia y su astucia 

serán puestas a prueba en 

numerosas ocasiones. Por suerte, 

no está sólo: su amigo Sam 

Gamyi y sus parientes, Merry y 

Píppin -conste que me emociono 

al escribir estos nombres-, le 

acompañarán desde el principio 

en su odisea, Pero muchos otros 

personajes se les unirán en el 

camino, otros les ayudarán 

brevemente y otros les intentarán 

cazar. Entre estos, los temibles 

Jinetes Oscuros, bajo el mando 

directo del malvado Sauron, Así, 

el viaje se desarrolla por 

infinidad de sitios, que no voy a 

enumerar ahora, ya que habréis 

tenido la oportunidad de 

explorarlos o la tendréis 

próximamente. Bástenos decir 

que uno de tales sitios es 

Rivendel y allí se formará la 

Comunidad de! Anillo. 

TURNO PARA EL JUEGO 

Este es la primera parte de lo 

que posiblemente será una 

trilogía de JDRs. En él, hemos de 

recorrer el tramo de camino que 

va de la Comarca -tierra 

habitada por los hobbits- a 

Rivendel, donde nos esperan 

Bilbo y Elrond, entre otros, para 

decidir el destino del Anillo. 

Inicialmente, nuestro grupo, 

como en el libro, lo formarán 

Frodo, Sam y Pippin, con Merry 

esperándonos no muy lejos, 

Frodo es el portador de! Anillo, 

y, como tal, debe mantenerse 

alejado de los Jinetes Oscuros. 

El juego sigue bastante de 

cerca el desarrollo del libro (con 

la pronta aparición de Lobelia 

Sacovilla exigiendo sus derechos 

sobre el recién abandonado 

hogar de Frodo), pero añade 

La aventura comienza con tre pequeños hobbits que ten¬ 
drán que enfrentarse contra el malvado Señor Oscuro, 

Durante ef juego podremos entrar en las casas de nuestros 
vecinos y solicitar su ayuda o intercambiar objetos. 

El libro de J.R.R. Toüuen ha sido perfectamente recreado por 
Interplay. En el juego están todos los personajes del texto. 

Superar los accidentes geográficos que hay en nuestro ca¬ 

mino no será una misión fácil para un pequeño hobbit. 
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numerosos personajes y 
localizaciones. Como bien 
afirman los autores del juego, 
ésto no se hace con la Intención 
de mejorar la obra de Tolkien, si 
no para hacer el juego más 
entretenido a quienes han leído 
el libro. Vamos, que no sea una 
repetición pura y dura. Y por 
tanto hay mucho, mucho, mucho 
que explorar... Esta es la primera 
característica que llama la 
atención: el uego se desarrolla 
sobre un mapeado inmenso, 
pero con gran fidelidad a¡ 
original del Tolkien. 

El movimiento, la exploración, 
se hacen con un sistema 
parecido al de «Megatraveller»: 
se ve el mapa a vista de pájaro, 
con nuestros personajes 
moviéndose por él en una 
perspectiva de pseudo- 
trídimensionalidad. Dicha 
perspectiva es poco eficiente en 
ocasiones, la típica en que crees 
que puedes pasar pero no cabes. 

Nuestro viejo colega Frodo tendrá que buscarse la vida para 
reunir un equipo que le ayude en su misión. 

Este juego está pensado para que las siguientes partes de la 
aventura le continúen en sucesivos programas. 

la idea de utilizar ei conocido "Señor de los Anillos' para 
hacer un juego de rol es bastante atractiva. 

Los diversos menus nos permitirán interrelacionarnos con 

el medio de "La Comarca" y todos sus habitantes. 

LO QUE SE PUEDE HACER 

Los integrantes del grupo 
pueden hacer numerosas 
acciones. Para empezar, van por 
libre cada uno. O sea, sólo se 
controla directamente al líder. 
Los demás se quedan parados en 
tanto no se les ordene ir a algún 
sitio, Este método puede resultar 
bastante pesado en la 
exploración del territorio, pues 
hay que ir llevándolos de uno en 
uno. Para acceder a sus 
acciones, se da al botón derecho 
del ratón y aparecen los iconos 
posibles. He aquí un defecto del 
juego, y es la lentitud con que tai 
menú aparece. En fín, tampoco 
parece que vaya a ser 
desesperante, pero sí creo que se 
podía haber pulido algo más. 

De todas formas, a lo que 
vamos, a las acciones posibles. 

Puede atacar (menos mal), coger 
o comerciar con algunos objetos, 
los puede utilizar, aprender 
habilidades de alguien... 
También es posible usar las 
citadas habilidades, que se 
agrupan en tres clases: de 
combate, de acción (como 
ocultarse, saltar, leer...) y de 
sabiduría. Por ejemplo, ante una 
colina, podremos escalarla 
seleccionando fa habilidad 
homónima. Esto es un punto a 
favor deS juego, ya que muchos 
otros presumen de tener 
habilidades, pero luego no se 
sabe muy bien dónde se usan. 

Puede hablar con otros 
personajes. El sistema de diálogo 
es muy similar al seguido en 
«Ultima», Se le pregunta por 
alguna cosa al principio (por 
ejemplo, News, noticias) y te 
comenta algo. De ese párrafo, 

onsejos Y Trucos 

Mapa; o te lo haces o te lo aprendes* El problema pue¬ 
de ser coger un punto de referencia desde el que empe¬ 
zar o hacerlo* Pues bien, yo as recomiendo que tal pun¬ 
to sea la esquino noroeste del juego, que no está muy 
lejas del inicio de la aventuro* 

Para seguir sin perderse mucho, aconsejaría buscar 
ahora el límite sur de las tierras* Hallados estos dos li¬ 
mites, yo tenemos un lado del mapa y podemos ir ex* 
plorando hacia el Este con relativa facilidad* 

Habla* hablo, habla* los hobbits san muy chismosos y 
al preguntarles por News (noticias), te contarán algunas 
cosas, a veces de gran interés, a veces sin él. intenta dia¬ 
logar con cada personaje que encuentres y probable 
mente no te arrepentirás. 

algunas palabras son claves y, al 
preguntarle sobre ellas, revelará 
más información. Una forma fácil 
y entretenida de descubrir datos 
para la aventura. 

También hay magia. Ya se 
sabe que Tolkien no abusó de 
ella en su libro. Sin embargo, 
todos sabemos que ningún iDR 
que se precie, carece de la 
misma, y en cantidades 
abundantes. Este juego te permite 
usar magia, pero, respetando la 
obra, su uso ha de ser bastante 
raro. De hecho, tan sólo hay 
ocho hechizos. Junto a ellos, 
también existen algunas palabras 
mágicas que encontraremos en 
nuestros viajes. Dichas palabras 
producen sus efectos sí se grifan 
en el lugar y tiempo adecuado. Y 
esto me recuerda que en e! juego 
también se introduce ¡a 
dimensión del tiempo. Dicho de 
otro modo, ciertos 
acontecimientos sólo pasan a 
determinada hora del día. 

Aparte de lo dicho, también 
hay opciones para cambiar de 

líder o personaje del grupo y ver 
las estadísticas, inventario, etc.., 
de cada miembro. Y, por 
supuesto, para grabar la partida. 

A MODO DE RESUMEN 

Con todo lo dicho hasta ahora, 
resulta bastante difícil aclararse 
sí el juego es bueno o malo. Ya 
debéis saber que es bastante fiel 
al venerado libro, pero todavía 
no estáis seguros de si merece la 
pena su adquisición. Pues bien, 
las siguientes líneas aclararán el 
dilema. 

Los gráficos no son gran cosa 
ya en juego. Por supuesto, la 
presentación es visualmente 
soberbia -en audio ya se sabe 
que los PCs...-, y nos introduce 
en la aventura tal como el libro 
hacía: en ella asistimos a la fiesta 
de cumpleaños de Bilbo, asi 
como a la llegada de Gandalf 
con historias sobre el Anillo, 
Volviendo a los gráficos de! 
juego, me limitaré a calificarlos 
de funcionales. O sea, no me 

HECHIZOS 

A continuación incluyo una relación de los hechizos del 
¡uego, con sus efectos. ¿A qué lo estabais deseando? 

Winterchí I: crea un área de frío alrededor del objetivo. 

Firefincer: hechizo de ataque que produce una llama¬ 
rada bastante eficaz. 

Vmecrush; hace salir del suelo piedras que obstaculi¬ 
zan y dañan al enemigo, 

Countermogic; deshace encantamientos, por ejemplo, 
puertas mágicamente cerradas. 

Antes de entregar la llave de tu ex-hogar a lo pesado 
de Lobelio, explora bien el agujero: dentro hoy algunas 
casillas que luego podran ser útiles* 

Uniock: abre cerrojos normales. 

I Ilumina te: enciende una luz en lugares oscuros. 

No intentes, bajo ningún concepto, salir de la Comarco 
por el famosa puente del Brgndivino. Adivinas quién te 
espera allí*,* 

Animalspeal : permite charlar con los animales. 

Healinghand; cura heridas. 

También 
hay magia, 
aunque ya 

se sabe que 
Tolkien no 
abuso de 
ésta en su 

mítico libro. 

gustan, pero se distinguen. 
También hay que exceptuar aquí 
tanto ¡os iconos como las 
pantallas que salen en acciones 
puntuales. Del sonido es mejor 
no hablar. Los denodados 
esfuerzos del PC son vanos en su 
Intento por agradar en este 
aspecto. 

Ahora no tengo más remedio 
que referirme al manual de 
instrucciones. Su importancia es 
vital, pues incluye unos 260 
párrafos que habrá que leer en 
tos momentos en que el juego así 
lo indique. Esta forma de 
protección es bastante habitual 
en los JDRs -el «Shadow 
Sorcerer» también la tiene-, y 
poco a poco hemos de 
acostumbrarnos a ella. 

Adicción sí hay. Pese a la 
lentitud de aparición del menú y 
de movimiento. El que podamos 
ver y dialogar con los personajes 
de «El Señor de los Anillos», o 
explorar !os lugares por ellos 
visitados, es una prueba de la 
misma, Y éste es el gran punto a 
favor del juego, la relativa 
fidelidad con que se ha recogido 
cada aspecto de la obra. De 
dificultad no me atrevo a hablar. 
Sólo recalcar la ya expresada 
idea de la enorme extensión a 
recorrer, que ha de dar muchas 
horas de entretenimiento a todos 
los JDR'adictos. Pese a tal 
larguedad, lo cierto es que se 
encuentran cosas sin tener que 
pasarse horas y horas paseando, 
con lo cual no hay riesgo de 
monotonía. 

Esta nueva versión informática 
de «El Señor de los Anillos» es 
una gran adaptación del libro 
del mismo nombre y como tal 
merece ser tenida en cuenta. En 
él encontraréis semanas de 
diversión compartida con 
clásicos aventureros. Animaos, 3ue Frodo, Sam y todos los 

emás os esperan impacientes. 
f.H.G, 

rHtfl rwtiwfrw i--. 
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ué hay de nuevo viejo? Segura¬ 

mente pensarás que esto no fo 

decía yo, sino un primo mío, y 

es probable que tengas razón. 

Lo único que pasa es que última¬ 

mente ando con ios cables un 

poco cruzados debido al gran lio en que me he visto metido y 

a la cantidad de tortazos que he tenido que soportar. Aún no 

sé cómo he conseguido escaparme de dar sabor a un horripi¬ 

lante guiso de conejo, pues sin duda hubiese tenido un final 

parecido si mi querida señora Hermán hubiera vuelto a casa 

un poco antes. Uno siempre ha sido 
!o que se dice un 
mónitas paro cierto 
tipo de encargos, y 
sólo a personas o 

animales de mucha confianza se 
les puede responsabilizar de 
determinadas tareas. Así que 
cuando mamá Hermán salió de 
compras durante una hora, no 
tuvo ningún problema en dejar a 
su dulce pequeño al cuidado dei 
más fiel guardián; El viejo Roger 
Rabbit. 

Con un suave tono de 
despedida, la señora dijo adiós 
a su bebé de! alma, y a mí me 
recordó, también "suavemente", 
que habría un poco de jarabe 

de palo con algún otro 
condimento, sí al pequeño le 
ocurría cualquier cosa. 

Ante tal recomendación, decidí 
dedicar toda mi atención al 
bebé. Sin embargo, él no estaba 
dispuesto a colaborar, pues 
mientras mamá salía por una 
puerta, el nene hacía lo propio 
por otra, dejando cerradas tras 
de sí todas las puertas, ventanas 
y agujeros por donde seguirlo. 

Comprendí entonces el 
sentimiento de todos mis 
congéneres, presos en cualquier 
tipo de trampa y sabiendo que el 
tiempo irá pasando, hasta que la 
egada del cazador ponga fin a 

tan terrible espera. En mi caso, 
e! "cazador" era una dulce 
señora de 120 kilos de peso, 
que arrea con el rodillo de 
amasar como si se entrenara 
para ello. Estos argumentos me 
convencieron de que, o actuaba, 
o mi mamó adoptiva se quitaría 
el frío del cuello con una suave 
piel de conejo. 

ALGO SE ESTÁ COCIENDO 
Jugar con fuego siempre da sed, así que busqué como loco un 

refresco. Pero no cabe duda que patiné, porque no lo había. 
Colocada la vajilla, me columpié un poco antes de lavarme la ro¬ 
pa, para abandonar la cocina con un aspecto más mpio. 

EL PLAN DE FUGA. 

Por intuición, podía imaginar 
que la criatura seguiría un 
camino que le llevase a localizar 
algún apetecible biberón, así 
que el plan era bastante sencillo; 
escapar de la casa y recorrer el 
barrio a la búsqueda del blanco 
elemento. 

Con mí acostumbrada frialdad, 
me puse manos a la obra y aquí 
empezaron los porrazos. 
Superando los dolores de 
cabezo, aue tan marcado me 
han dejado, intentaré contarte 
un poco cómo fue la cosa, para 
que puedas hacerte una idea y 
comprendas mí situación actual. 

Con la ayuda de los mue¬ 
lles, conseguí refrescar un 
poco el ambiente y, después 
de algún planchazo, la si¬ 
tuación dío un giro que me 
permitió cambiar de aíres. 

Eso sí, en mi bolsillo lleva¬ 
ba la llave sín haber tenido 
que mojarme las manos. 

LA HUIDA 
DEL SALÓN 
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CHULETAS 
A LA BRASA 

El pobre chucho no podía re¬ 
sistirlo más: o se comía una 
chuleta, o al primero que pa¬ 
sara. Y si era un conejo mejor. 
Decidí invitarle al primero de 
los menús. 

El agua no sólo sirvió para 
enfriar, sino que también ayu¬ 
dó a subir. Algo de jardinería, 
un número de circo y un suave 
balanceo, y ya estaba en la 
calle. 

DESPUÉS DI 
LAVAR LA ROPA, 
NADA COMO 
UN BAÑO 

El suelo del baño estaba hecho 
una pena por alguna gambe¬ 
rrada del pequeño fugitivo. Al¬ 
go absorbente solucionó el pro¬ 
blema. Tomé medidas para que 
el aire cálido se repartiera me¬ 
jor por la habitación, jugué un 
poco con el jabón y el desatas¬ 
cados y decidí comprobar có¬ 
mo andaba de peso después de 
tanto trompazo, 

La báscula debía estar burlán¬ 
dose de mí, porque marcaba to¬ 
neladas, así que me propuse 
cargármela defintivamente, sal¬ 
tando desde muy alto, Luego, 
un poco de perfume y a volar. 

PASEO POR LAS ACERAS 
Entre picotazos y saltos, termíne hasta las narices de plumas. Busqué la salida por todas partes, incluyendo las 

más sucias. Paseando a ciegas, utilicé mi atractivo personal hasta lo más profundo. 

UNA CURIOSA BATALLA 
A veces, un cañón improvisado puede ser tres veces útil. Conseguí 

equilibrarme a fuerza de ladrillazos y después de hacer un poco el 
Tarzán, la artillería volvió a situar las cosas en su sitio. Decidí cortar 
por lo sano y dirigirme sin dudarlo hacía la central lechera en busca 
del pequeño. 
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FO c K A iVI F S 

■ DISNEY SOFTWARE 
Disponible: PC 

■T.Gráfícas: CGA, EGA, VGA 
Vídeoaventura/Arcade 

Roger cambia de escenario 
pero sus aventuras son 
tan divertidas como antes. 

Aunque e! productor anda muy contento con mi trabajo, no 
creo que me perdonase seguir revelándote la trama de la pelícu¬ 
la, porque hundiría ¡a taquilla, pero... una alimentación sana a 
base de mucha leche me llevará hasta mi objetivo. En el fondo, 
tengo que reconocer que no sólo el recuerdo de Mamá Hermán 
me ha empujado en todo momento, sino que algo dentro de mí 
se quiebra cuando veo a este pequeño diablo, y me hace olvidar 
los porrazos. Y es que, aunque sea conejo, uno también puede 
tener su corazandto. Nos vemos en la próxima, amigos. 

NO ESTÁ BIEN 
CONTAR EL FINAL DE LAS PELÍCULAS 

Roger Rabbit irrumpe 
con fuerza desde ¡a 
pantalla grande hasta 
nuestros monitores. 
Amparado en una 

productora de la potencia de 
la Disney, suma a sus notables cualidades gráficas, un impresionante 
despliegue sonoro. El programa utiliza, además de las posibilidades de 
los equipos con los que es compatible y de algunas tarjetas de sonido 
como la Sound Blaster, las prestaciones de un nuevo ingenio sonoro con¬ 
cebido por la propia Disney, para ser incorporado a los productos de 
nueva creación. El aparato en cuestión se llama Sound Source o, !o que es 
lo mismo, Fuente de Sonido, y es merecedor de un estudio más profundo 
que haremos en breve. 

Volviendo al programa, consta de unos hermosos gráficos de gran ta¬ 
maño, que se mueven con una animación digna de cualquier película de 
dibujos animados. En cuanto a! argumento, nuestro amigo tiene que con¬ 
seguir encontrar al pequeño Baby Hermán antes de que su madre vuelva 
a casa. Tomando cosas de una vtdeoa ven tura, por el rompecabezas que 
significa cada nivel, y de un arcade, por el dinamismo de las acciones 
que ejecutamos, resulta una mezcla enormemente agradable. 

Aquí no se trata simplemente de matar marcianos, ni tampoco de que¬ 
brar nuestra mente entre montañas de objetos y situaciones en los que uno 
no sabe por donde empezar. En cada pantalla hay unas cuantas cosas 
para hacer, y sólo la correcta combinación de las mismas nos dará la cla¬ 
ve para terminarla. 

La dificultad parece haber sido dosificada de forma que no i legue a ser 
traumático no poder superar una pantalla, aunque en todas haya que 
pensar bien qué hacemos, antes de salir con éxito.Todo ello convierte el 
producto final en algo simpático, di¬ 
vertido y bien realizado, !o que sin 
lugar a dudas es el objetivo perse¬ 
guido por cualquier casa de softwa¬ 
re a la hora de diseñar un producto 
informático dirigido al ocio. 

Es imprescindible contar con un 
equipo medianamente rápido para 
no restar vistosidad al juego. Sin du¬ 
da, estamos ante un programa que 
dará que hablar. 

D.G.M. 

í LA PlMUñCÍOÑ — -■ I 
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NEXIIS 7 
•HÉROES DE LA RANTAUA (I)» Y ahí van, dispuestos a lodo. Atrevidos, 

valiente, amantes de la justicia y ¡a 
aventura. Si. son nuestros amados hé¬ 

roes de le pantalla, personajes de $□ 
ficción o ;a léyeoda qué gradas o Ja 

magia de la programación, se con¬ 

vierten en los "áíler-egos" que jamás habríamos 

soñado; Piratas, robots, magos, policías especía¬ 

les... Sus situaciones nos producen taquicardias, 
sudores y emociones. Can ellos vi o jarnos de mun¬ 

dos perdidos, o mansiones y bosques embrujados 

donde nunca Se Sobe bien lo que yü a ocurrir en 

cada instante Y todo sin levantar el trasero ni sa¬ 

lir de caso 

La trilogía v Héroes de lo Pantalla» quiere rendir 

un justo Homenajeo las creadores del software de 

entretenimiento, a sus dibujantes, músicas y pro¬ 

gramadores gradas a los cuales -a su imagina¬ 

ción, arte y entusiasmo - gozamos de boros cíe di¬ 

versión |Va por ellasl ¿Que empiece el desfile ! 

amado can sus dos personalidades al precio de 

una Esperamos que cuando la encuentre, esté ya 

convertido en Ace, porque si no, id ve; ella Je dé 

calabazas a un ñoño rubio gJ que el traje de héroe 

le queda demasiada grande. ^Na creéis? 

ELVIRA. No hay oíro brujo 

tan despampanartte toma 

ella. Aunque na conocemos. 

yhf b i en su s medi das -g t2Ü-60- 
90?-. si sabemos que anda 

| metida en líos par lo de la 

herencia dei5 caslülío de su 

» abueía Emeldq. uEl vi^ se l'.a 

c_z_■ ", empeñado en modernizarla 
con neón y música disco -por eso del turiimo- 

pero claro, la "basca" que habita el local (¡vaya 

panda para el museo de cera!!) na parece dis¬ 

puesta o facilitarle las cosos, En fin. ¡que se Je va a 

hacerJ Si Elvira nos lo pide tendremos que 

ECHARLE UNA MANO DON Di SEA No seáis 
mal pensados, jeh? 

FRED-DY HARDESI El hé¬ 

roe -piloto-espacial nías fa¬ 

moso y cotizado de la na¬ 

ción. "federica el mós durav 

“así se liorna nuestro play- 

boy galáctico-, es toda una 
superestrella con fama de 

guapetón entre sus muchas 

admiradoras Sus hazañas 

son conocidas en leda la galaxia. También sus bo¬ 

rracheros. Dicen los malas lenguas que liene ano¬ 

tadas más de 500 direcciones de Pub'A y taber- 

?>os interestelares. Pcu eso no es de extrañar que 

onde de reparadores* con su nave, que frecuento 

estallar con bs meteoritos de turno, Ya sobes 
Freddy lo que deesa aquello canción de Stevie: *5i 
bebes../'. 

c'Tu. 

quiere esclavizar o la ■huma¬ 

nidad y convertir a bs hu 
manas en feos mulantes, 

¡gr m Dqts deberá evitarla a soda 

-costa. Eso si, sus puños ten¬ 
drán que encontrarse cor- todo un. desfile de ca¬ 

bezones, cornudos, pjetármo-á y oíros oh man as 

horrendos. | Suerte colega} La vas u rcec&sitaf 

Rafael Rueda 

tUFtttnííqtá... 

filos comenzaron cuando el 

grosero Bori -malvado dia¬ 

blo azul, ¡ele de las Goons- 

T: secuestró a su prometida 
Kimberly, una chica de muy 

buen vei, por cierto Para 

.-— más inri, Áee fue alcanzado 

por el rayo rejuvenecedu-r -invento- de Eosl- y se 

transformó en un jovenefío cas; indefenso llamado 

Dexter. Ahora ando como foco buscón do o su 

M R. PACMAN. Legendario 

' t Cób- tragón de postillas de 

1 U ’' reii ür' v^iemníí en 
esto de carretear fantasmas 

Y , por la5 pasillos, cuando no le 

l'v_ . corretean a él... Le gusta la 

*—■f / fruía a mogollón Lo peor es 

que siempre anda empacha¬ 

do y todos sobemos que no es bueno comer mu¬ 

cho para practicar faoírng, A él no parece impor¬ 

ta He, pero, de vez en cuando, le dan un pisotón y 

le despachurran por el suelo. Nunca batirá los 

tiempos. El chico llegó o 3a 

_ _ 2l_tsta He JvWée en busca de fa¬ 

ino aventurero y se ha dado cuento de que obte¬ 
ner el carnet de pirata homologa-do -como él 

quiere- na le va a resultar tan lácil como pensaba. 

Tendrá que robar, buscar lesünús y decir Iceos, y 

además le han contado que un tal LeChuck, el 

lanltisma1 anda causando cofilis^ diversas o la 

población, esperamos que el muchachito se anime 

a la búsqueda del Secreto de les kfa de los Monos 

Por íb pronto, ese maldita bebido lio modo Grog 

ya le lio producido o Guybrush mas de una gos- 

Iritis agudo. 

Baby Hermann es el protagonista de esta magnífica pantalla que nos 

ha enviado nuestro lector y amigo José Luis Gutiérrez Novas de Pal¬ 

ma de Mallorca, 

Seguramente a todos vosotros, y a nosotros también, nos gustaría "ju¬ 

gar" con esas muñecas. Esperamos que nuestras lectoras, -que haberlas 

naylas aunque den pocas señales de vida porque ni nos mandan cartas ni 

pantallas ni nada de nada, sólo algún truquillo que otro de vez en cuan¬ 

do-, no nos tachen de machistas. 

Desde aquí les invitamos a que envíen sus comentarios, ideas, pantallas 

y todo lo que se les ocurra. Estamos esperando vuestras cartas chicas. 

No pocas 

controversias 

ha causado 

-por lo menos en 

nuestra redacción- 

la llegada a la 

Megadrive de uno 

de los personajes 

más "monos" de los 

últimos tiempos, el 
dicharachero e 

intrépido Toki. El 

motivo de tanta 

polémica no es otro 

que el hecho de que 

la conversión 

realizada para 

Megadrive no 

respeta totalmente el 

diseño y trazado de 

los escenarios 

-aunque sí lo hace 

su desarrollo- de la 

máquina original, 

que Ocean sí 

mantuvo en su adaptación a los ordenadores domésticos, 

Ha habido opiniones para todos los gustos: que si es mejor, que si es 

peor, que si los niveles son más largos, que si no son tan divertidos. En 

fin, como siempre deberemos aludir a eso de que sobre gustos no hay 

nada escrito y lo mejor es que cada uno juzgue por si mismo... 



COCINA RÁPIDA PARA INFORMÁTICOS HAMBRIENTOS 

DISCOS 
A LA VIANDE 
AYEC DU PAIN 

¿A quién no se le hq 
olvidado hasta comer 
cuando está delante de 
su ordenador 
enfrascados en una tarea 
imposible? Pues como no 
queremos que os quedéis 
escuálidos y famélicos os 
vamos a dar una de las 
recetas más importantes 
de nuestro repertorio. 
Nuestro Chef de Cuisíne, 
el inefable Eleno 
Santonjo, nos ha 
preparado cuatro 
imágenes con sus 
correspondientes textos 
explicativos que os 
mostrarán paso a paso 
la realización de un 
exquisito platillo que os 
va a hacer rechupetearos 
los bytes del gusto. 

¿Tenéis puesto el 
delantal? ¿encendido el 
fuego? ¿las cazuelas 
listas? ¿los utensilios a 
puntos? ¡Allá vamos! 

Los ingredientes necesarios serán los habituales que hay en 
cualquier cocina moderna. Sal, especias y, lo más importan¬ 
te, cuatro disquetes frescos del día. Es importante que estén 
sin formatear y que sean de alta densidad, puesto que su 
carne es mucho más tierna y sabrosa. 
Para darle un aspecto de terminación absolutamente pro¬ 
fesional al plato siempre podéis pelar dos, quitarles el plás¬ 
tico, y dejar dos con piel. Recordad que esta piel es la que 
tiene más vitaminas. 
El color de los discos también es bastante importante, los 
negros son mucho más jugosos y en su salsa podréis mojar 

mucho mejor. 

El segundo paso consiste en calentar una sartén, o una plan¬ 
cha, con una cucharadita de aceite de oliva de un grado, 

hasta que esté al rojo vivo. 
Luego sobre ella se extienden los cuatro discos. Uno a uno. 
Y se espera hasta que estén doraditos. Esto se nota por un 
olor similar ai del plástico quemado que inundará vuestra 
cocina. En este momento se les añaden las especias y se co¬ 
loca un buen pedazo de carne junto a ellos. 
El tiempo de fritura oscila entre dos y tres minutos. Si os 
pasáis quedarán duros e incomestibles así que lo mejor es 
que tengáis un cronómetro preparado para calcular perfec¬ 
tamente los segundos justos. 

La presentación final en la mesa es esencial para todo Chef 
que se precie. Fundamental es también la colocación de la 
carne, en la posición opuesta a ia del comensal, los discos, 
en abanico frente a él, y una rebanada de pan para que pue¬ 
da mojaren la salsa. 
Este plato hay que servirlo caliente sin dejarle que repose 
porque enseguida pierde el calor y se vuelve insípido. Ya 
sólo nos queda un paso antes de llenar la barriga... 

...Abrir el cubo de la basura, tirar la guarrería que nemos 
estado haciendo y abrir una buena bolsita de patatas, unas 
aceitunítas y unas cervecitas. Nosotros es lo que hicimos y, 

oye, pasamos un rato divertido, destrozamos cuatro discos 
y luego nos pusimos ciegos de comer con algo verdadera¬ 
mente apetitoso. Que una cosa son las bromas y otra la pi¬ 
tanza. Y ya sabéis el famoso refrán: con las cosas de comer 

no se juega. 

CC es que se 

permite !q venta legal de 

infinidad de "clónicos 

diferentes de las mas 

conocidas consolas? 

razón hay para que de nuevo 

volvamos alas enriadas y 

empiece o beber wper 
¡vegazos por ahí en el 

extranjero que tardan meses, 

e incluso años, en aparecer 

^ par nuestro pah? Á 

HUMOR por Ventura & N oto 
SABÉAS Ql/E*** Sega ha sido 

nombrada proveedora ofícíuí de ia Olimpiada? 

Para que quede constancia de su presencia todos 

los participantes dispondrán de una M&gadrive 

con cinco juegos en sus 

habitaciones. 

FORMIDABLE la rápida e imparable apa¬ 
rición de los sistemas CD-ROM en el man¬ 
do informático y la consiguiente bajado 
en picado de los precios ae accesorios y 
demás aditamentos que permiten con¬ 
vertir a nuestros ordenadores en auténti¬ 
cas y potentes máquinas multimedia. 

LAMENTABLE que muchas distribuidoras 
en nuestro país todavía no se hayan en¬ 
terado de que existe una cosa llamada 
CD-ROM, y que aunque haya muy poco 
software disponible en este formato na¬ 
die se animará mientras no se vendan los 
programas. 
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HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A14h 
TELF:i91) 527 39 34 

(91) 539 04 75/ 539 34 24 
FAX: (91) 4Ó7 59 54 . ' QfiÁ 

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA 

NO LLEVAN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS 

OCASIONADOS POR LA FORMA DE PAGO 

AMGA ftjífl, MONTO* 1004 S 
lASJElA AT-CNCI: -LUS 

PACK CttEAOON í FANMIA AMIGA 2000 AMIGA 500 

JWiGA 2D00, MONHOK i 061 5 

ES5CO CUíG 52 Mb 

PACK OtEflCCN V RANTASW 

*u *1X0 Creación y Fantasía. 
Ampliación de memoria 
Euroconector ... 

AMíGA 2900 CCN 3 Mb DE RAM 

MOMTCfi 10G4 S, D SCO DÜSO 52) 
PACK CiEAOCN y FANlAS A 

A-2000 .... 109.900 
A*2000 + MONITOR 1084 S. 149.900 

>A AMIGA 500 MONITOR 1084S 

QMPATnn» CK Commodore o 

Y DE REGALO EL MODULADOR 
Y 100 PROGRAMAS D.P. CARACTERISTICAS ^ 

• AT - 235/ lóMbz 

• L'N OAO DE DISCO 3 1/2 WD 1 44 Mb. 

• MEMORIA. RAM 1 Mb. AMPtIAELE A 4 ,V.b 

• DRCQÍURO 40 Mb 

• MON.lOR VGA 00: OR 

• SOFTMAflE Mi- DOS f ü W MICROSOFT 

» MM.-jaIES K UHMí O f .vi- DOS EN CASTELLaNQ 

• y PAJCtl IÍ REGALO 

SI 356 SX I & Mbz I Mi, - 40 Mb HD VGA G;!ar.169.900 
SL 3% SX 16Mh? 1 Mb - 100 Mb HD VGA Colar ... 219.900 
51 M SX 43 Mhi ! Mb - 50 Mi • HD VGA Color.219.900 'Wf AMIGA 600 

Mcdem 240D.. 

ítaW A?(X!0 
trtcddm 24O0t 

A/feft Bl. 

DÍSCIETESA 3 1/2.. 
DtSQUETERA 5 1/4 .. 
DLSOUFTE.RA A-20CO 

DtaVlEW. 
ACTION ÍEFlAY. 

RATON. 
EATON OPTICO. 

SCAM4ER JD0OT... 

AMRJACÉQN 512 K A-500. 
AMUAOON 512 K RELOJ A 500 .... 

AMMlftOON 2 Mó A-5C0. 
AMT1LACX5N 2 .S4fe ■ a Mb A- 2SXB.. 

AMPÜAQCN RX A.-5O0 I M¿- $ Mb 

.6.900 

.7,900 
23.900 

32.900 

24.300 

17 900 

19.900 
27.900 

13 500 
STAR L C 20 

9 Agujón / 180CPS 
■¡JO Cciurnnni 

MgEjjJori nía. 
find Warjl . 

Dítae Poírt IV. 
AutWlíJlfeí !V. 

TV^ww. 
Gíywy ArumdBüñ. 

An®i CrsfTfi. 
Amo* C/Hjfcif . 
Ajniyl 3D .. 

Red 3D. 
fowjifir V 3.0 . 
Pbgé54fEt*fl V 2.2 . 

Prowftt V 3.2. 

flore Rrofewrb’ 4 
IV. $!W V.2.0. 
H^í Sp«id Postal. 
H¿qíí 6enk Piolniicír”! . 

PrcLfcLcn’ül DíuSv V. 2.1 . 

Pidtdsrd Püge V. 3.0 . 
Lctfcc? lictC V. 5,10 .. .. 

¡ ’ 5C0 
13.500 

24.930 

11. SCO 
13 500 

16.500 

6.900 
. 9.99J 
. 7.900 

25.9CO 
11.900 

34.500 
19 900 

57.500 
! . 500 

17.000 
„ 5,900 

23.000 

33.930 
34 SOÜ 

GENLQCK GSUO. 

GENLOÜ!GST¿0 Y/C ... 
gewooí gst4Dgg;d sf y/c 

CENtOCX GST GOm RÍO Y/C .. 
GENLOCK ROCGíN. 

. 47.900 

53 9C0 
ICP.9ÚC 
W.C00 

. 29.P00 

Di TV Sigilo ■ ■. • «cnip-es. 
íiiijüii-J v-d.s iLrrji r S'.lV'. STAR LC-2QQ Caler 

9 Agujm t 226 Ü*S 
80 Co.'jrriuni 

\At>OHi\S 
■eaw 
CQTV COMPUTER PAÍK 

107900 
29.900 22 Mb; Vi-m 1 Mb 

33 Mhz 30-632 4 M,b 
iA j :■; t r 4 Mb 

129.000 

249.000 
31900Ü 

STAff LC 34-200 
24 Agujas / 225 CPS 

80 Ccloinrcís 

25 Mhí d!g.1j:.:.í¿íc Mb m.m 
£3 Mhí Disco DURO 105 Nt 329..900 

ÍVÍ&NÍTÜR cádR itf«> . . :'444Mfl' 

DISCOS DUROS GVP Awdio jiiMliHr IV 

Si íi'-.J MoVfr; . . 

Arres iS<kbfScy»i 
Sn.imi... 

Sais. 
Midi. 

A-500 52 Mb... 

A-500 105 Mb . 

A-20CO 52 M.b. 

ACOCO 105 Mb 

, 83.900 

119.900 

. 67,500 

109.900 COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATAR!. 
DE REGALO EL CABLE VMGÍNfS 

AT ONCE 
PLUS 

10 DISCOS 
3 V2 | 

50 DISCOS 
3 1/2 i 

HAZ COMPATIBLE TU AMiGA 
-CPU 80286 a 1ÓMHZ 
- 512 K adicionales 
- Coprocesador mafemáfíco 80C287 opcic'al 
- VGA, EGA, Monocromo, CGA 1 ó colores 
- Soporta todas las salidas del Amiga 
- Muy íadl de instalar 

PERIFERICOS 

Grsquetera 3 1/2. 16.900 

Ratón 280 DPI + PAD.3.600 

Ratón Optico + PAD .7,200 

Tarjeta PC AT ONCE.39,900 

Supra Modem 2400. 18.900 

Supra Modem 2400 Plus - 30.900 

Al - ’ bodííla Ratón.995 

Cable AA-,>dem . 1,100 

Ampliación.12.900 

ATAD' 520 5TE ....49.900 

ATARI 1040 5TE.77.900 

MOtflTOR MQNOCR, ¡4* 26.900 

txoNiraí caos i r.59.900 servicio tecnico C* Commodore 
^ 191) 530 44 94 VIZCAYA. 5 28045 .MAL'9LD ¡PARA TODA ESPAÑA! 

64.900 

AT ONCE 7,2 MMZ 39.900 AT ONCE ATARI 

T 
Atan 

• 
: 
i 

AMIGA 500 
MONITOR 1084S 

fflB 

mma 



f* Sta. María de ía Cabera, 1 Montera, 32, 2 

28845 MADRID 28013 MADRID 

Tel (91)527 82 25 T(r1. (91)522 49 79 

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h .¿ 
TELE:(91)527 39 34 

(91) 539 04 75/ 539 34 24 - 
FAX. (91) 46759 54 

TAMBIEN EN LAS TIENDAS MA||_ 

70¡ JOS NUESTROS PRECIOS TlÉftEH EL IVA INC OIDO ¡CONSIGUE YA 

TU CONSOLA S>WM 

AHORA MAS BARATA 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

CAUot fJU POWIfi BASI CONVÍRTER ACTION CHAIS 

pvk ■ iwm 
CON El SUPERJUEGO SONIC 

DOS MANDOS A DISTANCIA CONTROL PAO SISMA RAT $um BOARD 

CONTROL PAO CHAUÍNGIR INFRARROJOS 

VMIQPI»IMM > 1900 MASTCfi lii fl fONVfl FE I -SIPO wrl MAR -3490 

CON ALÉX KID * CONTI 

FUÍNTÍ AUMINTACION -3190 CIAR TO GIAR -1990 CARGADOR BAIÍÜIAS -7990 

BOLSA DE IUXE -3900 PLAY AND CARRV -3090 -4395 
MlíüWfrt -VEWMIYÍ -HfO MHJASWrt - 64« MíGADEírt - iíW Í.'ÍDAWW- Í4W -MW ‘MGASflVI - -Y^ «HlnWI-WtO MEfiH»«-W(l 
M. STl'tM - L«0 M. STSirjW - WO M. 1TÍITM - 5W0 M STSttM - JYÍÍI M irjJDl - 1W1 W ¿YflíM- - S«R li VflT¥¿4 - W» M YYSTTH- - JHÓ M. ViílíM - 

CON ALEX KID +SONIC +2 CONTROL PAD 
tiWii, KTl-VJ. te*UHF. KjWXlXfl 

«HSKlPft-WVi MESAS .,¿ ¿«0 H.lÍJU3tlYl i-Wl 

U LTlIÍW-SWIl a,lOSlíf,-SYW KniHW-Utt 
«JiSMfclT - W?C «LCAStAI - i-iHNJ UE&A0HVI -1« 

M SKI» I* IKf Al.iíííLM-íwa li iTSlf.4 - lY«| M 4>UI I# fWfl 
WÍGWiKr-óYM MEGACíWrt - Í*W 
M. SYITtA! W9v pr, ÍO-IV. ■ .w"rjL 

Yjffluua WWW ■ 

'L_‘ 

CON ALEX KID 4 CONTROL PAD 
+ PISTOLA + OPERATION WOLF 

MNW*'.. í«0 ÜÍGMSIVE -OJfí! MÍO HUftl - ■§-'tO WJJSfflYÍ - u#0 MiGAH.tl -«W MIGAEHW - JTO 
<4 V:iT£«-SJPf Ub^TM-llW H fA. 5-Y SJ1J4 - 4-Mfl A 5Y!JUWÍ«i M_ STIGAA - Mftq 

►J'.jKLUi 

MtíJAiM- Mt&ÍMM - ivífi MIOMMT41 - ViOUHlYt - ?ÍW ítSCJUilVl - BMC Mi (JAHIVE - ítfW 

tf í-rFÍM - iM-J tk tflIEU - rt \T5EtH -ÍÍ9ÍI u. (YSreU - 

YNLWnaFMaa 

MtSAHnl - ií» MiGAKOTt - ivPO MEWÍMSVI -íW MtGA».í*T - iM'WJ vi&AJSJVt - MÍO MEGAMf.1 - 7W0 iHLíiJSMfÉ -MW W4GAMI*? - 4W0 Y.lGJUJi'rE - SYW 

TíBSSCTinHíSpSSS^aTSSBi? NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION PROVINCIA 

TELEFONO MODELO DE CONSOLA 

Nf CUENTE N'-JEVO CUENTE 

ENVIOS POR CORREO CONTRAREEMBOl SO 

TITULOS PEDIDOS PRECIO 
«CAS**! ~iV¡Q MEGACIt'EÍ - 6W M4GAOKVÍ-4W MíG*í*'-í ■ ?YYú ¡WCAOKVE L-WO MEGABÜW * M» MtGAWHVt - 7-m 
M. SYSttM - im M. ÍYS1TM - i?CQ 

MiOADKVE í-l; MSGADRiVE - JHflí 

□¿Jffl Vtjt ■■YOPjWlg'' Mfoí'I ,v '■ l.'«3H 5YWS>í: 

GASTOS ENVIO 

TOTAL 
MíGASdftt - 7«G MJÓ.»i>í,'V! - «OX MÍGAE- .1 - CtOX MfGADítVE - MÍO HEGAí*:>i: - 6W MÍGA»m1 - V'.0*T*:VE -íW 

M- ÍT5IÍ M - S?M M. SÍÍ1EM - iffl 

TODO EN ESTA PAGINA ES 

V TODOS LOS CARTUCHOS* SEGA 
QUE PIDAS POR CORREO A MAJL 

TE COSTARAN 5Ú0 PTS MENOS 

cartuchos excepto ofertas 

22900 

21900 

CARTUCHOS 
r^Sf ISA ASTER SYSTEM 

i A-fcr 5990 MqíIw CEsw ¿590 
5590 Or.'.'-ioc Woí! 5590 

kVj jjlr’í’ 5990 C.'i Ry, íu.'cpa ¿990 
Mft.tKÜ m íKiiobi V65P0 ÍVipcriwy 6990 
- ■ ‘.-jd-ri ecKv/. 4990 . r Go' 3490 
■ c¿ 55W Piyiiik Waid 5990 

ív^.i <o 4# n 5990 Pvjíltii fot 5590 
. ■ - í-.'Í^1‘TT*Q't 5590 R-r/pe 5990 

Cw í.jíi 55 tC S C Gto "■ Prix 5990 
ás*t~ Re<i 5590 Rni,--?P9t 55VÓ 
Cíes* H Q. 5590 Ru-'-ün 5590 

4990 p- nora ío“ f 55W 
C/s1 £fi:»*rb' 5990 Striiraw Sf'iíii 559v 
¡-'-■Jtj' 5590 Shir L 5590 

IjKíjW’ 5550 5Nx. G f 4990 
Oc.: e 1 '-I ■*'i 5590 SLP Shot 5590 

5 FoíCKt li 6990 5990 
G- Ux 5990 St ■<-, 11-rtc Aított 

Fcice 5990 SüiT-tmt Ganvei 4990 | 
6990 1h , Ace 5590 

'> ; • . ^ 6590 Yifl.-Ln'c 5590 |
 5990 V/(.bu Lcear.-jooid 6990 

•'■«lálc Ulives ¿990 WcNm1 (Püldol 4990 
FínJíSt. 5990 Ward;. fe* 4990 

l>ao íjLicnJ 5590 Wv-íir- noy III 5M 
! V d F c 6590 World Gctncs 55VÜ 
L¡Zi ^svir.jwiipi 5590 X'Mt:: II 5990 
OFERTAS SEGA MASTPR SYSTEM 

A-.+C-r P ,-¿f) l >tl Mf PICAO 7790 
Aübt -AdvanhKli' J 9V0 jWyíío*! 1990 
‘te L Pe;.- -r. 1990 ^serpf C'cínaíd IPW 
:>i£.L (j+' JÍ90 S-ecr FenniJ- 1990 
c -j Pi:< i- JYTO rcrijv 8lvf 1P9C 
Fbckíy Zfum IÍ90 Tta Nú'-ia 1P9D 
GiduJCelenu 1990 Ti rngbúf 5990 
1 kr-j ■:<! 29W V.'V.--"/! O ... w 
ííijtíi F j S! í-j 2?K\ 

^•w “ede 5190 «.r a Gen don 4390 SUif 6190 
Cha:c H Q 4Í90 OjI "jh 51ÍC W' >■' Po*. SITO 
CUrt-ímoiA, .5 iva Pis: /‘ii.i 459C' ScuV: 5390 
Cfptiliili 5190 PlAi Cc-cdJ 5190 Spri-* feirprr 4590 

ClJrlAoJ Jl 90 Pr>Sr> 3ÍCO Spoíc Ka?.* 4590 
Fncsoy Peíi™: 4550 PiJpili 5190 fcílí-TÍ^M 51 oq 
Ct?,QC s:=yo Tije,I,pc Y/cHo 4590 Seper .‘•VtxK í- G 9 5190 
Hdlnj Wori 51R3 El.- i 4590 W.C LpjíkrWd 5190 

1 joe fa<kWpc TuékR S19C SFir;=b: 5190 'rViji ■JeiIk.t 4590 
¿LeLey Mouuí 5590 5.. .«t/'J b^í 5190 í'/'Südy p^i? 5190 

A.FT C-1 6990 Gaii G'Lv 6990 fi.'.'-’rj o¡ Pí 84® 
Wtabtrr» l 6990 Gdíoj,y Fiy-íí 7490 Rtiflg TTWr-rd^- r 6990 
í* rui'"- 6490 Growl 64W S lcíiíji» Fí’íbj ‘ 6990 
Ai 5990 H-rflí C- 1 ¿4W íLiodditol te::.l 7990 
A* RGdt- E.C 5990 MíS^HlK 74ÍÜ . . ty ' ■rc-ÍSSC 
A'i • FL- 6990 Hí-_ v K-,ít 6vv0 Spcrr hdi=iV 'i 65® 
Alrair Bcocta 6490 SíKijfl 1 liíJCH'l 9Í 5990 
h Ca.'d-iJ1 S-irn,. 6990 Hr: : i-r¡ Z'«v 6990 Svji R 1 84® 
S-ant-jR 74® Ja IT* *67 1 8490 ' • - 5493 

- v., i <, ■ S490 S lík1 ¿ ■■'.to Wrirsíiog 7490 •■■ :ú- 3490 
Ólt-V. ftofpí 8490 Jlwd; /iVsMtr 6990 ' 1 Fe te Htit 6950 
Svlc^í! ) Je Mí 6990 TcTTT^tíft* 94® 
Iiuü .1 Icim 7d90 _t>í Mcri%:twj F'/:c 1 “ 79® Ui1 ,.--’i>vr'üi 84® 
&«.<friYiYpi h;ííí 6990 .bLfi Madree fbc,de- 8490 TFfetisci ftt -j ■ 1 69'- ] 

R49Q > -4 8 7490 1 ?e tert i Épri 
,rCx ■ 6990 ¡“"■U 8490 : ir v. u— 79*) 
C;rtm+.;.'| ÓFíO WjtJ'II^'i! Res*US» Í49c- í^iiicói 6990 
L ■- -— 6990 A'if Pucttct, 5W ! i.ll- 1 'OíyL 69® 
NkSWi "ví-1 Myt rrvlcnntr 69^0 uterrt ; 64® 
Lncrtind .1490 Pncmoiiia ■r>5f ídEBclroJ ÍW® 
Tl:.J.-L:Lbg,: 11 Por- ibay 69® W ■ í '[!■ -T4 65® 
: y> jAiim4j ¿m PoY Ri-ry BoiÁrí J¡ 5-T: Y 'S '¿1 79® 
-Fiftj líí«ird sd-43 PCA G-J ZeuXv ( 84® 
Íí'in-i Gibnd F"- 7990 Pti « ¿VíCi íe&r 5990 

gAt a*6í) Pi* Hjl . AW) 
'u-Árfii*-- , ffí-I-JK 69ÍTJ ". ‘1 64® 

a. 1J! 

» 



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 

SABADOS DE 10,30 A 14 h /' I 
TELF:¡91) 527 39 34 

(91)539 04 75/ 539 34 24, 
FAX: (91) 467 59 54 V'ííty 

- S.4Sn 

QWA TJtt - S X» JEUM*£J1 3P - íHapumS í msmfOHí CHALE híl MAHiiLÍ MADKiSS 

P.VS-5400 pVp - 5400 
BUtSl£ BUUU MCMAM 

4900 PV.fi - 4900 PV.P - 44w 

SEAIS BOfiOCOP DtCK TSACY GRÍMUHIS 

P.V.P-4900 m.-49Q0 

BATMAM ¡ntESMAN 

P.VP.-49O0 RVP. - 4900 fiYP - 4900 PV.P.-4400- 

TLHtTLES TORTUGAS NMJA fl AD0AMS FAMILY HOME ALONE 

7E®!)-Jlí.'-. -■** - t.IW 

WORUJCUP ffelin «na 
i> i iiii te- fíitiel ’ftJO 

191X5 
j&iiijjlv lüitímt 4190 

.ntá 
4€0 
¿rK' 

2>LO 
4400 
4900 
4190 
4190 
3900 
4190 
4190 
4190 
4400 

Su^wr Mario Land 4190 
TU h* ..-j InrRíd Odober5400 
Tin y Tqoh AjJv enturo 4400 
Wizaeíi & Won :-ars 4190 

►.'Vid 
Mega Tüín 
Me Wanick 

Nemftws 
Ninia Boy 
OpÉration C 
Paparboy 
Plmbaíí 
Princess Biobeíte 
Qix 

Alier+xí ¡jípete 4JÜ0 
Anvnspfl IWtgutn TÍ9Ü& 
An«2i|in bkr 4400 
Atéwít !:'unk 4403 
Attr>rlr KifW Jbtrrtdbes 440ü 

uicc 4400 
0ij| Eliot's Nascar 4400 
Blode: oí Sfcd 4400 
BoulderOaih 4190 
Boxxie 4900 
Braín 3900 
&jgsBunny 4190 
Bu raí Figter de Luxe 4190 
Cobtd^onia 4400 
Casfclvania II 4900 
Cbessír.üster 4400 
Doys. ol ihurder 4400 

tíjhug* -1/), 
P.V.P. -4190 
Roeocopi 

P.V.P. - 4190 P,VJ> - 4900 PV.P. - 4900 P.V.P - 4400 
MtCKEY DQütU DRAGON 2 TURRtCAN MEGA MAN 

p,y.p,-4900 
NtNTA GA1DÍN 

rup - 4400 
ROGERSAlKT 

P.VJ». - 4400 P.V.P, - 4400 P.v.p, -4400 ?.v.p. - 5400 
SNQWMOIHHS JORDAN US «RB ELEWOR ACTON MjWftKlOj Off 

P.V.P, - 4400 P.V.P - 4400 P.V.P-4400 
BÁMlETOAm NBA AlLSTAí OWjgtGE TER.V .'JATQB í 

*MIO«CORC-«.V» AÍHMíClitOM-iMS 
OOANSGGKO PC ♦ Uftin* - Í.9S4NLCC-3J FK» » ItóJFW -M00 

GtAi-'.- "í00 
ÍW! . WUiU - M.4W 

BATIRIA RECARG,- 6.700 ADAP, CORRIENTE- 1.795 ALTAVOCES- 2.100 

Cable «met AMSTRAD 1.200 
.. 6.-500 
21.900 

14.900 
.. 2.900 

3.900 

2.47S 

9.500 
11.500 

.. 1.500 

Couet CGMOÜORE 64 .. 
Convertidor TV C-B AMSTRAD, 
Convertidor TV C-l AMSTRAD... 
Copiador oudio C-64. 
Copiador «¡tiia C-64 can fuw.t 

Werfoce KEMPSTON (SP) . 
Modulador TV AMSTRAD.. 
RAM JET *3... 
8c*a po-it poífcor C-t4. 

PUY i CARRY CASE- 2.695 CARRY CASE- 2.100 MALETIN IE- 3.395 rtOiSTER- 1.695 HOlStfc# KONIJ- 2.295 GAM: PACK- 1 595 RTTUM7TEZA- 1.595 

Aretiwodor 80 dwob i 2 . 
ArthinaAv ‘OdbíOi 5 1 4 

SUPfRMAW TR*CK At WSA°CEL SUPÍR MARIO 2 DRAGON N TAJA STAR WAR5 NORTM * SOí.FTH SPYHUNTTR 

COMPLEMENTO S 

OíP.  6.509 

Airjwnefi.i.yfcj 
MtMKHU.17,9» 

Soft vota Eraros.u.ooo 
SCFT COMrn-SER .I6.M» 

son Ur MVStC . f. TOO 

CO ROM .    59,«K1 
IWVF4.0f« KJT .. 17.900 
OUAÍ tOYSTKK .   i-í-M 

Smt KJX. FA.Í99 

FM ÜNG A10P4&.. 4 .W0 

P.VP.-790Ü 

WORLD CUP 

P.V.P - 6500 
OffSSMAStl? 

PV.P, - 6500 
TLAIL 

P.vB - 7500 
RE5CÍ1F W4«y 

PV.P, - B490 

SNAKf'S REV1NGE 
VERSION 2.0 

24.900 ptas 

- DIGiTAUZA - MIDI 

COMPATIBLE AD LIB 
SOUNDBLASTER 

SOUND BLASTER PRO 

39.900 ptns 
SOUND BLASiÓR PRO 

+ CD ROM 

89.900 ptos 

BUJE yHABCÍW 

A Ptjv and hic B1 L 
Bolbrui Fighl 
Becebdí 
Big F« 

Bíofl; Cbnaids 
tl’idc Mil:!jo 

Blod«.or ShJ 
éo.i' -. ■ ÍTcií’h 

O JA-.-ij 
Gxii 
GaO 
Gíov'ü 2 
GtML-l 

Gtsíí- ion LígirT-cJ 
les Hockey 
B«h • Wacrújri 
Iro*1 '.""F 
KVJ caros 
Kur>g Fu 
ültin Hmo 
Lwfiet- Bool 
AVf.ul Geor 
Mítrtütl 

93.000 SOrJUD uACiri H 
1J.W» PC L.H.IWDMAM PV.P, - 6600 

TiiRTlES 

P.V.P, - 6900 
TOPGUN 

P.V.P, -05W 

CAUMUfT 'I 

PV.P. - /25y 
MFGAMAN 2 

P.V.P, - ODUU 

C'.';v'.L 

SV.p.-6500 
RAiwaow IOAN0 

P.VJ1, - 7250 
TURTIE4U 

P V.P. - 03UU 

SHAPOW WAPBQR N nALANO STORY 

LYNJL l| • r.: 

TXi,: 

11 -: i: : iú>tí:b:' 
Turbo Seb 4SÍ(l 

CFsjs Chollen, 5A», 
Viking CF.ild 4W 
Waib-Tb 5436 
Xt'Bpr'obe 4í01‘ 
XyÍ3cns A9C0 
Zadaf w*(cciuv?y 49CX- 

Etereenp 
( 
Gs<,-r*Á*i # 

Haffl Drivjni 
I ih'dr- 
Klav 

Mi. Pixtrnifi 
Nir:'a Go-iiín 

Poclmi 
Pape bey 

Adop. Morbera Cacbe 2500 

Adaptador Red 1900 

BoImí Pouch 2900 

Cable Comfynx 900 

Maletín Lynx 3900 

Visor Sobr 1200 

¡ iWh Iruu Alíen Crush 
Sfoimg Lazers 
Blooay Woií 
boxy Boy 
Bravo Man 
OcM'- Maze 
Cybe' Core 
Ckew ÍAon Fu 
Chiinii 'Marrior 
Deep Blue 
C1^ ’if Cr'.iK 

r x r_rL OVVU 
6900 
8875 
8875 
8875 

6900 
8875 
6900 
5500 
6900 
5500 

ti- iype 
Spccci Harrie- 
SpScítnr Hüííiá 

5í.per Voíeybcl 
Tíger Road 
Time Bel 
Vclges Tadica1 Glady 
V-cíory Ru1.1! 

Vigila níe 
Wc.-.d Cbss Baseball 
Word Ccr-.irt Tcrnij 

wrg or i-asiro 
Lecencary Axc 
Leqcndary Axe il 
Mil i lar y Madi’eis 
Meto Re' :der 
Neulop'a 
Ninia Spirit 
Orayne 
Pee Lo " í 
Pcwer Go)t 
PsycFosis 

uouoé l "ycon 
Dragan Spirit 
Dragons Curse 
Drcp Oíí 
Dungwn E>¡.' ' red 

Farjtúiy Zone 
Fina! Lap Twin 
Fina! ¿ore 
Filir.g Street 

discos vírgenes 

10 discos 3 1/2 . 795 10 discos 5 1/4 
50 discos 3 1/2.3,490 10 discos 5 1/4 
10 discos 3 1/2 HD„. 1.500 10 discos 3".... 

CONSOLA 16 BIT. 

18*900 

DESCUENTA 
500 pte 

A TODO* IOS CARTUCHOS 
GAMEROT 

[Nintendo" 
Consola P.V.P. 

13.990 
Missir^1 riposib1: 7900 
New Gbii'.busters 11 6500 
Papnr Boy 6500 F rrtall 3906 
Pawe • 7900 
Pro Wí’esHiisg 5500 
Punch CSulfT 6500 
RC Pro Am 5500 
fi-.bocop 6500 Rflilív Gemís 7250 
-'íilufit Su,, .¿e 6500 
Sipkj's Gvest 6500 
Ski or Cfe 6900 
Soccr 3900 
Sí la: 5e(fWi:n 6500 
Skar'ib ATF 6500 
\«nnii 3900 
Tb» 1 coi-'..! oí Zc! ÍJ 7250 

• Htn d Mír:i- -] 7900 1 Jn' Recall 6900 
Tfock & Flf i 2 6500 
Zeída 2 7900 
Advantoge ¡oystidt 
Alargador Cable 

6990 
1995 

Cortbollfps 3900 
Four Scores 5900 
Organbadar dle Juegas 1195 
Super Contri:1 ■ 990 
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HORARIOS 

TITULO 

>j7L__ 

i^yíA, siüíí macy 
AllENilCíM._ 

aRm^Da ¡E5fitflKI*ü 

muo- 

t »>*• ■:•) 
w :vn 

MXi&l ;iaw( i 

V.■<!»' >? '(-.v 

.v.'.Ktf-f w' 

l i WW 

m^-cwr.-im 

'■ í:.-i yx> 
■■< i ■</■; vm 

rAfa zw. 

W-CA 3900 

IftpflCPf/d ÍESTIWEIBIW 

[iSwwiiqi^_ 
HEWWUiL 

re í | U +4i*j 
ffei 1/2 jjlw¡ 

MA&I 1X9.i 

«¡USA ítftl 

kEiOGLL 

iQFCHrtlIfHR 
pAÍ^UN 

¡KAMÍjHGEB 

ma CRUSAOf 

jFECTEUM ■ 17CK 
AM5TKAD 1700 

ims arC 2500 
AT/Jti ■ 3990 
ÁmlA ■ J9TO 

HOT RUWH8 

PC 5 1/4 2HX> 
1.31/2- 25CO 
ATAM ■ 2500 
AWÍiA 2S<30 

mus THE fOX 

AMÍ. Eíí ■ 2850 
PC 5 l í 4 2950 
FC 3 1/2 2850 
*U;. ■ 2Í50 
A/.W5A 2ú50 

SOLO EN CASA 

PC 5 1/4 - 3ÍÍ0 
PC 3 1/2 5990 
AMIGA ■ 39W F.',".rNlrl,.r-rí, 

EÜÜQPCAH ¿ÜPEBL&avTJJE 
4WSD W1NN*-?S 
|Kkk OÍ 2/ Sj ”:: 

Ate/ Pope1-,4/ 

4 WEEL ORIVE 
/ota, Turbo ChaP/ 

Toyota C^Trta/ 

Tpr=n Susuin/ 
Ccfnfaa :1 

AlARI 3TO0 

AMS* - 1W 

F-1 P'STEALTH F*>TEfl 
ANOTHÍR WORLD 

re 5 1/4 ] 7 » 
PC 1 1/2 2P50 

AJA81 37XJ 

AVJG* J7Í0 

2175 CHÍS5 
n: 5 1/4 - 
K. 3 1/2 - 
ATXEI - 
AJARÍA - 

Ff+M FlGHT -TETRÍS 

'5‘JPFR MARIO 

BHOS3 

3.950 

FQüTB/'ü M/JAW.Q» ES 

FOOffiAUMANAüES I 

GAL'NT: ET 

OftüwíiS / 

heotscf iiewjce 
LA COLMENA 

IC 5 1/4 *»5 

PC 3 1/2 49/J 
MARI 4995 
AVISA 4995 
PCSií.MJ ■ E«M 
PC ] ■ ivH& - 5995 

SfACE Q“TSJ 4 

IT!, 4Í' ■■ ■'■•■■ VJ 

M 49 ' • 

■' . , 2 Sí 04 74úú 

: ¿Cd 7*y-: 

SMllf OUE 

F :T i T/4 - 4íflC 

TC 3 1/2 ■ ifíKJ 
XMCiA ■ Alijo 

AMES :C*© OCtl EC3-OP» 

wOÍQFf 

LÍ/.VATVüS 
KJNG'SQUfSTV 

PC5 14CeJ - 49ÍC 
f'C 3 i ó C4 4950 

PCi 256Cd 74C 

PC 3 7-i74vi 

SHAEJOW SORCEPf' 

PC 5 / 4 ■ 4490 

PC 3 I /2 4490 

ATAS - 4490 

AMIGA 4+9(1 

HEART Qf O UNA 

PC5 14Ci=l 79911' 
FC 3 14 Col 799C 
PC5 254Ct1 549t: 
PC 3 254 Cg E49C 

THE® UNE 51 HOtlS 

PC 5 1/4 5990 

PC 3 1 n 5990 

Al ASI 5993 

A.WGA - 5990 

■RAO T,V, 

PC 5 1/4 44 «1 
°C 3 1 !1 4490 

iOEWOF 

LcUOKntSlAND 

ImBES 

.v/oirr 6CV1H jadl 

WC NACO C?Ar.J FüH 

MOHXEY ISLAND 

PC5I4C/ SW? 

PC3I4CV 59*» 

PCJIMCJ 7JT-V 

PC325*Gel -7490 

ALAR) V¡“A' 

AVjCiA ■ )W) 

M'.1 HT1 ISLAND 

f*c 3 Í./+ 3995 

PC í 1/2 3995 
AUfl 3993 
AVüÜA 3995 

A-- -,:p Y : ilACK CROWN 

RCJ t/4 - 5995 
PC 3 1/2 - 59-/J 

ÜCTlíKí F:ü;0 
OH.NC'Afiíf LF.VA'MGS 

¡MCKWíWígvC TEAA 

RWÍZA ÑCK bCíílNG 

-•-tLV'JCÍ 2 
Spot+OmUív líoa 

lodo* A™1-’:i A0 ’ íÜÜ 

%%\ AMSTRAD DISCO 
Flyog -Ñ.hark / Gkixy Fofce 1.9C0 
T get Etrad / S'reíf Fighler 1.900 
05l Sun / R00H BSoí/h j 1,900 
'■oboe op / (iotuion 1 1 .^OO 
' Alba! I C‘p4rd:cn Wdf 1.90Ü 
Evbble E-jib,' / Su per Wonderboy 1.9(50 
Pí 7n 7c rrnnil Story / Roinboi" fijámi 1.900 
Ñtary cors / Supur Sprint 1.900 
ScfKtjade / forgel 1.900 

‘-:orcc -.Sn;.- 

EDI z y^ElAli 

EcGEESO.al ÍUTUÍC .a 
RORKí- S RUFT 
fC 5 1/4 li'-'.u 

PC i I '-2 M/O 

ATAÉI i 95.1 
VAHA 2552 

1 'JST APACHE 

K -■ 1/4 T.5l 
n: 3 1/2 ]iw 
ATAF -í'! í+l 

WJGA 51W 

LA LAROA DE LA 
BRIGADA 1151S A 

FC 5 m'4 - 7BiC: 
PC 3 2HSC 

AlAr 2R50 

•NV+CA 7n» 

COLORI 

k : 1/4 - mí» 
j 1/2 2&KI 

MUI 35L» 
v*joa m» 

.fU-T+AL 
VJltRn>55 

r-7 3 1/4 

K 1 177 ■ 
Mari. ■ 
AALVj.A 

BICK DANmabU? 

Sf.'/.O/ QAN'CEk 

,SíiHALAM\W (Jotir'í*! / GounrtsT 2 
Dragar. Ninjci / Op. TKundci bo'n 
^iknrtoid / Aficanoicf 2 
• Ihase H.Q. / Wet Le Me* ", 
rhundertíode/ 1943 
Nighiñí) / VTgiicjf1 ■ 
NKÍy I / Indy íí 

■treen Bcrei / Combal Schim! 
’ lyper Sports / Makh Der/ 
Stor Wars / Rett'iiio Jedi 
:oit Ninja 2 / k¡’-egcK-í(: 111 

íTíiCií i 

;5UPEf¡: CEf 4QAD eaceí AClENT RATTIES 
íJfcmwi 1 /.-j 

ALL5JRAD I7D0 

..V,1S5t5C 22 M 

FC 5 1/4 2450 

re. 3 1 n ?4i0 

ATAW .3+50 

„■. ^^4^ 

FIONT Qf UNE 
FC 5 1/4 ■ 2tJCO 
►V 3 ',/? 7Í5Q 
ATAR 2350 

A'.'AÍA 2350 

CRETA 1941 

ífiamiM 1200 

AMStRAC 15.vO 
VAÍ LHC 2250 

SATTUOf 
THF Í'.'LGE 

SftCfltUM ■ 12C0 

V45TSAD ■ 1 :co 
AV/ & SC • 2250 

VOLCAN 

3«CTRUM 200 

AV51 í-4D 17.30 

l AMSOSC ■ 22^' 

PC 5 t/4 ■ 2 -50 

FC I 1/2 3+F0 

L AIAA* - 2+50 

A-ASGA ■ 2450 

supes y*.ce //^rns 
TÍNWLSOF 

TVCfF 

¡TCífTU&ASNfRlA 

THE f^-ÍAL CON.'LiC] 

PC S 1/4 - 2AB 
FC: 3 1/2 íaso 
ATAil ?íi:o 
AMIGA. - 7H50 

JTZRJtlEG 
MAY 1940 

R ■ 

AWíf.A 

A TRUCA CORPS 
AT4JI 2950 
AVJGA ■ 2350 

AÍHH(M ♦ 
LATAS DEL DESIERTO 
SfECrmiUL 795 
iWltAÍJ • /ÍS 
K í 1/4 ■ 1995 i 
PC 3 1/2 ■ 1995 

kirbariafi / Bnrbarian II 
-lambo / Rombo III 
Tipo*'" Miuion / imposible M’iRNi It 

lUSteON l| 

ÍV/.C ÍX'jXfXú MAÍRACEIf 

l'W.C SOJASH Pamoma / Podond 
Seach Vistry / A. Tic Bréale 
’/ í - / F',:p Up 

¡v/oaujoAis mstjt 
|WWF 

iNOMSRc 
APELLIDOS 

JUEGOS DE 1 200 pías- 
’<»( 4íotc* /.'Ewoord'ip^,?. 
Crf i,do:o fAícodt.) Tz 3 90, CV/Ivm 

ttem. SdbK4f>, í,.üvta 
'• -%4ár.V' WI \*rAriotnl '-■o M<a •’ 1 !*J> 

: ’•» Di.-.:; E 5A=A»1 li+t' RfALT Ii'Tj+tm# 

f.il V-, ic—oí t. PswLwy.li-1* S>»“ Spes' 
-SCTTP.áfnr# (o:,^ LiJwi^= fL i‘iU 

fi»n 4 *rtz: lA'vóe, í*s-?-' * ímt 

DIRECCION COMPLETA 

POBLACION . . 
TELEFONO. 
MODELO ORDENADOR 
N* CUENTE. 
[ INUEV0CUENTE .. .. 
ENVÍOS POR CORREO 
C0NTRAREEMB01S0 

PROVINCIA 
C.P.. 

imos DE 
P1S1A5 

Si prefieres h«fir \u pwfiiJo per <íirfí(, r«,or!u Envío eslecupvi' o Mp¡I S+jÉi(, Saiilu Mqrio dtio Cob«íi, 1 28045 MADRID 

ÍAAJL SOFT, Pasco Sto, WaHa de lo Cubero, 1 

28045 MADRID 

TODOS IOS PRECIOS TIENEN INCLUIDO EL IVA 

TOOOS LOS PRODUCTOS TIENEN GARANTIA 

SI TU PEDIDO SUPERA IA5 l5,0Ó0r LLAMANOS 

POS TÍLEFGNO 

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO 

¡TirJMft pedidos PRECIO 

. 

GASTOS ENVIO 250 

TOTAL 

DuAíbri uto 1 1K0 1 líóci ',230 I Worit+ri !i'-nd i 
® tisc-'l Clvn 15C0 1 K ->q 1 Gvtü V 1 Mafirat .Vtnian 12C0 1 SFAdew ÜCTfiir l:co i 

ASÍJÓ—1 
1 2-7.10. 

TITULO 

AC0AMSFA1/ > 1200 2250 22.50 

■W3 CObMAI 5KO 

A LAMO-SEA 4990 

ATC/i*í2+0 3900 390C1 

cONANÍA EBO&i 2250 22K 

EXÍTGfi FC L 4V'/¡ 
.... . | 

GIíLi/ü 3995 3995 

/W90-E5TEÍL EüeGBt 12C0 24» 31» /¿¿O 

WÉGAB0XI 2100 31W 5100 íifid 

i S#WffiaS|itK>VJBAT 4495 4¡t9.j 

t -¡*Zk t,UX 31» 31» 

PACXSEAsan 1750 29» 

•fAÜÍ SUPEEt-OOR 4495 Ü95 

PITOTiER 2100 zm W30 

íSV&CíG 1500 2500 3900 55ÓO 

OUEST AND GLOftT 2500 J65C-' 

rffijCLAt/D 5PC0 ív ; 

1WCE CSUL¿Cf 1500 25CO 3900 

y-CF CLTm ' //o 7503 JWC 

SU! TTttK 2i'50 

SUSP POÍÍEH E DÍLU/f 5990 

TESMWATCft 7 3J.50 3AW ( 

ihe sawpsopé íaso 2250 2250 72K 

■ii.iT rm 

TITULO 

v 
V * 

«] 

carmen san e*qo 5KXT Í9CC 

OSwEN Vh'/v> 3990 3$WJ 

EUTE + 4990 4990 

F-I5P ¿990 iíffl 

FUL MSOÍS 2750 

FUTUlteVtfJI ■ovC' ■w 

0UNSL*iP 3000 ÜMj 

M/>. rodil 5990 sm 

MIAÑA AI?/ Í/ÁÍÚ.L-1/:;; 549'; 54» 

LÍT-Í.Í 5490 

LCOM 3K0 3590 

LC-ÍGS GIF lrt= R \G 

M-1 TAJMK NAIOCN ¿m A990 

MAN Aí£ MANSION :pvo 3990 

+9 FüULEUM ■j/A, 399C 

OPcÉATiON 5-TELTH 3990 jW3 í 

PC#CWiai3 * 199C1 

Rv.RÜAnr/riXiN 55 : . .r-9Pj 

SEGRET OFMCHKPi' ÍLAND 5990 .'vVG 

Sl'jtfíT SERVICE » ó»0 

Th£ HCBF5 'AE.4 POÜ 5«0 

Tht.RFÜÍFi.l.'/'-S'/jN 1990 JW J 
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ASTERIX 
Contics animados Con «Asterix», Konami ha llenado 

un hueco que, por increíble que 

parezca, no existía en el mundo 

de las máquinas recreativas. 

Pese a que otros personajes 

nacidos del cómic ya disponen de juego en 

e! mercado, el galo bajito y el gordito 

Obelix estaban ausentes de este mundo. 

Seguramente, las causas hay que buscarlas 

en algo tan complicado como la división 

internacional del trabajo o, dicho en román 

paladino, el monopolio que ejercen 

japoneses y, en menor medida, 

norteamericanos, en el desarrollo y 

comercialización de juegos para máquinas 

recreativas. Los irreductibles galos son 

conocidos en dichos países, pero menos 

que otros su per-héroes propios, por 

pertenecer a una cultura genuinamente 

europea. 

Un Iraguilo de poción mágica.»/ y a 
mamporrear 

Goscinny y Uderzo son los creadores de 

la aldea gala que se resiste a ser 

convertida en provincia del Imperio 

Romano. Viendo y leyendo sus aventuras 

han crecido ya varias generaciones, a las 

que no han importado ni el tufillo 

chovinista francés que destilan ni las 

exageradas y posmodernas acusaciones 

críticas sobre su supuesta apología del 

"doping" (¿que es al fin y al cabo la poción 

mágica?, dicen rizando el rizo sus 

detractores}. La realidad es que sus 

álbumes se traducen día a día a más y más 

Idiomas, han sidos llevados al cine, a 

múltiples objetos de "merchandasing", a 

las pantallas de los ordenadores 

domésticos y,., a las de ¡as máquinas 

recreativas en los salones. 

El «Asterix» de Konami es algo así como 

un resumen de todas las aventuras de los 

galos, una especie de compilación de sus 

álbumes en un solo juego. El personaje 

elegido -la opción es entre Asterix y 

Obelix- deberá pelearse a lo largo de 

diferentes pantallas con romanos toros, 

gladiadores, piratas y.,, finalmente, con el 

mismísimo Julio Cesar, Si la misión termina 

con éxito, las últimas imágenes del juego 

son las mismas con las que finalizan 

siempre las aventuras de los galos: una 

gran fiesta en torno a una mesa llena de 

jabalíes donde los irreductibles celebran su 

enésimo triunfo frente a las fuerzas 

invasoras. 

Ya se sabe que al pobre Obelix no le dan 

poción mágica porque se cayó en una 

marmita cuando era pequeño pero sus 

efectos son temibles para los enemigos de 

los galos. En este trago un traguito es 

suficiente para mamporrear a diestro y 

siniestro con consecuencias auténticamente 

desoladoras para los enemigos de Asterix. 

Apretar un ratita el botón de la máquina es 

muy espectacular: el brazo de nuestro 

personaje empieza a girar a gran 

velocidad y acaba con cualquier romano 

que ose aproximarse. Esta cualidad es 

imprescindible para pasar la pantalla, la 

de César, dada la ingente cantidad de 

enemigos que te atacan, 

Para aprovechar todas las posibilidades 
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de este «Asterix» se cuenta con un mando 

y dos botones, tal vez algo complicado 

para el neófito, mas no importa: a! 

principio, con uno clarísimos esquemas, la 

máquina nos enseña como utilizarlos. Es la 

teoría, la práctica la pone el jugador. 

Tampoco es tan .difícil "pillarle" el truco. Al 

fin y al cabo estamos ante un juego de 

lucha clásico donde lo más atractivo son 

los personajes que lo protagonizan y la 

calidad de los gráficos. Es simplemente una 

buena animación de una singular colección 

de tebeos. 

S.E.A. 

Debido al fuerte incremento de las tarifas postales las nuevas i 
ludes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
985 pías, por envío aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen- 

Poro mayor comodidad pod 

tu s usen pe i 
(12 números) por s 
conseguirás totcHm 

de SUPÍR SPOKES p 
Además los números espe 

te saldrán al mismo precio. 

Si ya eres suscriptor recibirás tan 

(siempre que la oferta se encuentre 

Haz tu pedido rellenando el cupón de la revísta o lie 

(de 9 a 14,30 h> y de 16,00 a 1 8,30 h* de lunes o víerne 



KNIGHTS OF THE ROUND 
Aventuras en la inquietante Edad Media 

Decir Edad Medía -con sus 

caballeros y princesas, sus 

magos y ladrones, sus fieras 

corrupias y duelos de honor- es 

mentar la soga de! ahorcado en 

los espíritus timoratos. Como el valor ai 

soldado, al jugador se le supone una 

pasión por la aventura que la industria del 

recreativo aprovecha para crear 

entretenimientos con tal motivo floral y 

□rgumental. Y como prueba, nada mejor 

que el «Knights of the round» de la 

multinacional japonesa Capcom o cómo 

aprovechar las posibilidades "artísticas" 

de! medievo y desarrollarlas con todo lujo 

de detalles, por lo menos en cuanto a los 

malos de la película se refiere: una 

completísima galería de mitos literarios, 

cinematográficos y propios del autor del 

juego a cual más feo, repelente y 

peligroso. 

Una variación del «Magk Sword» 

Los antecedentes inmediatos de «Knights of 

the round» habría que buscarlos en un 

juego de sobra conocido por los lectores 

habituales de Micromanía, el «Magic 

Sword», también nacido en el 

departamento creativo de la empresa 

Capcom. Uno y otro recuperan el mito de 

una espada mágica que hace invencible a 

su poseedor, presente en la leyenda del 

Rey Arturo y el mago Merlín cuando aquel 

es destinado a unificar Inglaterra tras ser el 

único capaz de arrancar el acero de la 

piedra, así como en nuestro Cíd 

Campeador, Conan y demás bárbaros de 

uso cotidiano. La línea argumenta! del 

«Knights of the round» es muy parecida a 

la de el viejo «Magic Sword»; nuestro 

"cachas" favorito debe rescatar a la 

princesa y dar muerte al terrorífico dragón 

que, ayudado por sus malévolos secuaces, 

ha convertido el reino en un páramo 

desolador donde campan a sus anchas el 

crimen y la maldad, 

Antes de llegar a su guarida, el sin par 

paladín no tendrá más remedio que 

deshacerse expeditivamente y sin 

compasión de una amplísima colección de 

bicharracos, sólo imaginables en los relatos 

de Lovecrafí sobre los mitos de Cthuhu o ... 

en el «Magic Sword». Si fuiste un maestro 

acabando con los moais, osos, lobos, 

momias y además seres sanguinarios de 

este juego, no peques de soberbia 

pensando que vas a dominar el «Knights of 

the round» a la primera o, por lo menos, 

no lo digas en voz alta sí no quieres 

quedar en ridículo. Entre uno y otro hay 

apreciables diferencias y, aparte del ya 

clásico saltito y de las capacidades 

destructoras de la espada, existen un buen 

número de combinaciones de movimientos 

que no se practicaban en el juego original 

Como casi siempre, e! único secreto para 

llegar al final de la aventura con éxito es 

practicar, practicar y practicar. En tu 

ayuda por el largo camino de las pantallas 

de este juego, podrás hacerte con bolsas 

de dinero, eficaces escudos y no olvides 

que, cómo ocurre en e! siglo veinte, tu 

caballero debe alimentarse para aumentar 

su potencia. 

Los protagonistas de «Knights of the 

round» son algunos de los más famosos 

héroes de los caballeros de la tabla 

redonda del Rey Arturo, personajes 

auténticos de la historia de Gran Bretaña 

cuya historia real fue fantaseada por los 

trovadores de la época: el citado Arturo, 

Lancelot y Pervenzal. Para mandar a criar 

malvas a! dragón, el jugador podrá elegir 

entre encarnar a cualquiera de los tres. 

Una vez seleccionado el guerrero, empieza 

la aventura, Miles de peligros acechan, las 

fuerzas del mal son legión, pocas mentes 

humanas hubieran imaginado que es 

posible sobrevivir en un mundo tan 

inquietante. 

SI. A, 

Elaborado con el asesorarnieóto técnico de jor¬ 
ge Taylor y la colaboración det salón recreativo 
Gran Vía 51 de íviadnd. 

91/6548419-6547218 

i a MICROMANIA por un año 
>2.700 ptas, 
ife GRATIS un paquete 

f P.V.P, 850 ptas. 
si deseas adquirirlo 

sin suscribirte. 

, que son mas caros. 

;n este regalo al renovar por un nuevo año 

avía en vigor). 

ida a3 i-.1 k ' -ti ■ tíK 5UPER SPGKES. 20 tiras de muchos colores más 6 reflectan tes, 
para fu seguridad por la noche. Corta las a fu elección, colócalas 
sob' e los radíos de las ruedas y tendrás una "bid" 
su perdí ver ti da, 

i Echale imaginación, puedes hacer "la tira" de combinaciones! cciuar el pago con 



EJL CARISMA DEL ROCK 
4M0 ROit 

BAIU, GVlTAffltA ESPAÑOLA 
Y SONIDO INTERNACIONAL 

RAUL ORELLANA Que la música de baile española ve¬ 
geta en el limbo de los justos, 
dentro y fuera de las fronteras pa¬ 
trias, es verdad de perogrullo, por 
más que algún francotirador co¬ 

mo Raúl Orellana consiguiera que «Bandido» 
y muy especialmente «The real wild house» 
hicieran mover el esqueleto a "danzantes" de 
medio mundo. La picaresca italiana, en este 
terreno, ha dado sopas con ondas a la espa¬ 
ñola: sus productos han sorbido el seso a los 
europeos allá donde tos españoles se han 
quedado compuestos y sin novia. 

«Crossover» es el nuevo trabajo discográfico 
del citado Raúl Orellaha y parte con una pre¬ 
misa que pregona a los cuatro vientos sin ru¬ 
bor: el objetivo es tragarse el mercado inter¬ 
nacional a base de "dance music" universal 
con un toque de denominación de origen a 
base de rasgueos de guitarra flamenca. Para 
ello ha contado con todo tipo de artilugios 
técnicos y unos nombres de reconocido pres¬ 
tigio en el ambiente, como el rappero Africa 
Bambaataa, la alucinante voz de Jocelyn 
Browne o la guitarra de Aurelio Cortés. 
Cualquier ingenuo capaz de tragarse los 

programas televisivos dedicados a las disco¬ 
tecas -parecidos entre sí corno epilépticas go- 

BRUCE 
SPRINGSTEEN 

CON El SELLO DE WOODY ALIEN 

SOMBRAS Y NIEBLAS Bruce Springsteen sabe que no es 
ningún héroe aunque pueda pa- 
recerlo. La fama tiene estas cosas 
cuando alguien es encumbrado a 
la cima y se transforma en el 

"boss del rock and roll", en un fenómeno 
social como Elvis, los Beatles o los Stones 
o, en otro campo, como Madonna o Mi- 
chael Jackson, Cuando estás allá arriba, 
los políticos intentan manipularte -Rea¬ 
gan utilizó su «Born ¡n the U.S.A.»-, tu 
negativa a mostrarte ante los medios de 
comunicación es calificada de engrei¬ 
miento (¡corno si no lo hubiera hecho 
siempre!), tu divorcio es tratado en clave 
rosa, tu compañía discográfica te exige 
beneficios, tus conciertos multitudinarios 
son calificados de espectáculos circen¬ 
ses... Desde que Springsteen se convirtió 
en el tipo más carisrnático del rock and 
roll nada volvió a ser como antes. 
Después de una larga temporada sin 

grabar, este músico, hijo de emigrantes 
europeos en América, se ha descolgado 
con dos Lps de lanzamiento simultáneo 
en todo el mundo. Ambos recogen las 
dos facetas en las que se desenvuelve la 
actividad del cantautor en los últimos 
años: por una parte, el entusiasmo mar¬ 
choso y brillante; por otra, el ¡ntjmismo 
austero. Son los dos polos del moderno 
héroe americano que gusta de las actua¬ 
ciones sorpresas junto a sus amigos. Tipo 
que todavía cree en la solidaridad huma¬ 

na, todo lo izquierdista que puede ser un 
izquierdista en U.S.A,, sus canciones han 
retratado durante dos décadas la otra 
América, la de los perdedores que no 
aparecen en la propaganda oficial. A ve¬ 
ces le pierde la carga moralista, pero su 
capacidad para transmitir sentimientos es¬ 
ta fuera de toda duda desde que, hace ya 
mucho tiempo, lanzó a las calles un do¬ 
ble Lp titulado «The River». 

oody 
Alien 
es un 

tipo 
con 

suerte: aparte de to¬ 
car el clarinete, acaba 
de ver estrenada su 
vigésimo primera pe¬ 
lícula con actores co¬ 
mo él mismo, Mía Fa- 
rrow (¡no se pierde 
una!), Julia Kavner, 
Kenneth Mars, Kathy 
Bates, Jodie Foster (la 
actriz de moda), Ma¬ 
donna (¿qué hace 
una chica como tú en 
un sitio como éste?) 
o John Cusack. El fil¬ 
me se titula «Sombras y nieblas», y el extravagante padre adop¬ 
tivo de familia numerosa ha querido que se viera antes en Euro¬ 
pa que en estados Unidos, al contrario de lo que suele ser 
habitual. 

Rodada en blanco y negro, «Sombras y nieblas» vuelve a contar 
las mismas cosas que Woody Alien relata desde el diván de su 
psicoanalista. El cineasta es un hombre de ideas fijas (el Sexo, el 
Judaismo, Dios, la Cultura, la Muerte...), y no le importa contar¬ 
las una y otra vez, a ratos en clave de comedia y a ratos de drama 
un peíín intelectual. 

En esta ocasión ha utilizado corno excusa los asesinatos de un 
estrangulador que se dedica a la faena cuando un circo llega a la 

ciudad. Ambien¬ 

tada en los años 
de entreguerras y 
en Europa, «Som¬ 
bras y nieblas» 
está influenciada 
por el expresio¬ 
nismo alemán y 

por los directores 
que tanto obse¬ 
sionan al bueno 
de Woody Alíen. 

tas de agua-, pudiera pensar que un DJ como 
Raúl Orellana, toda una vida en el Studio 54 
de Barcelona, es alguien saltarín, desmadrado 
y un poco "tronado". Nada más alejado de la 
realidad. Es un personaje tremendamente 
profesional que con Jaime Stinus ha produci¬ 
do discos de Azúcar Moreno, los Chunguitos, 
Gabinete Caligari o Los Rebeldes, Enamora¬ 
do de su trabajo, la escasez de neuronas no 
es un rasgo de su personalidad. 

De cara al 92, con más cámaras de fotógra¬ 
fos japoneses en España que nunca, la rumbi- 
ta va a venderse bien. Si está mezclada con 
Iggy Pop o John Lennon, miel sobre hojuelas. 
Es la unión del toque exótico para el "guiri" 
con lo que escucha de toda la vida, pasado 
por una batidora de técnica perfeccionista. 
Raúl Orellana no esconde sus orígenes -an¬ 
daluz emigrado a Cataluña-, pero tiene claro 
el fin de su producto; un mercado internacio¬ 
nal formado por millones de personas. 

DE PATOCHADAS 
COMI IOS MOMNC&S 

SEVILLA 
CONNECTION 

rancos. Un argu¬ 
mento oportunista donde se mezclan alijos de 
drogas y la Expo-92. Un rodaje deprisa y corrien¬ 
do. Bajo presupuesto. Algo de sexo light. Muchas 
patochadas. Chistes a todo trapo, de esos que re¬ 
contados estropean la reunión más divertida. Tó¬ 
picos y zafiedades. En definitiva, una de esas pelí¬ 
culas capaces de provocar un ataque de caspa al 
cinéfilo empedernido, que jamás pasarán a la his¬ 
toria del Séptimo Arte (nunca lo ha pretendido) y 
que será un completo filón en taquilla. Así es «Se¬ 
villa Connection». 

Para pasar un rato divertido sin complicaciones, 
argumentan los defensores de este tipo de come¬ 
dias. Artículo de consumo para descerebrados, 
contestan los detractores de la España de la pan¬ 
dereta, versión cinematográfica. Lineas paralelas 
que en pocas ocasiones se juman. A final igual 
las cosas son más sencillas: ¿te aburren las pato¬ 
chadas de los Maráñeos?, pues entonces «Sevilla 
Connection» es pura bazofia; ¿te hacen destor¬ 
nillarte de risa?, pues su apuesta cinematográfica 
es tan válida como otra cualquiera. 

94 MtCROMA NÍA 



U GÁNGSTER QUE CREÓ LAS VEGAS 0-..UI NIÑA PASA 
POR EL ALTAR 

BUGSY Bugsy» es Warren Beatty y la 
cámara del director Barry Le- 

vinson no lo olvida -especial¬ 
mente su lado bueno, el iz¬ 
quierdo- hasta el punto de 

que las malas lenguas dicen que tal 
abundancia de primeros planos sólo 
son capaces de soportarlo sus aman¬ 
tes -lo que, por otra parte, vendría 
bien a la taquilla, ya que la leyenda 
dice que han sido numerosas-. An- 
nette Beaning es la otra parte de la 
pareja protagonista de este filme per¬ 
fectamente ambientado y diseñado, lleno de “glamour" y elegancia... vacía, como 
se han encargado de repetir machaconamente sus críticos y la Academia de Holly¬ 
wood negándole los "Oscar" principales. 

La historia que nos cuenta es atractiva; la vida del gángster Benjamín Siegel, ami¬ 
go de Cary Grant y Gary Cooper, y auténtico creador de un sueño: un paraíso del 
juego en medio del desierto llamado Las Vegas. 

Su personalidad es tremendamente ambivalente. Hombre brutal y despiadado 
tocado de romanticismo. Amante del lujo y la sofisticación, pringado hasta el cue¬ 

llo en los bajos fondos. Con ansias de respetabili¬ 
dad, se queda en un simple delincuente de cuello 
blanco. Aparentemente honesto, su biografía está 
manchada de sangre en mil episodios. Un loco vi¬ 
sionario que jamás podría aprovechar sus sueños 
convertidos en realidad, 

Al margen de que las críticas al filme hayan sido 
más o menos exageradas, lo cierto es que «Bugsy» 
ha terminado resultando una película fallida. Ofre¬ 
cía muchas posibilidades, contaba con un alto pre¬ 
supuesto, una lista de actores principales y secun¬ 
darios competentes y/o comerciales, la magia de 
Hollywood, un argumento atractivo,,., y, sin em¬ 
bargo, no ha funcionado bien. Las malas lenguas 
ya dicen que la culpa del fracaso de Beatty es su 

matrimonio... 

EL PADRE DE 
LA NOVIA 

En la vieja «El padre de la 
novia», dirigida en 
1950 por Vicent Minne- 
lli, Spencer Tracy temía 
que su futuro yerno no pudiera mantener a su querida hija. En la nueva ver¬ 

sión, dirigida por Charles Shyer, Steve Martin no sabe cómo su querida hija va a 
mantener a su futuro yerno. No hay duda de que los tiempos cambian que es una 
barbaridad y afectan hasta a los guiones de las modernas versiones de antiguas pe¬ 
lículas de Hollywood, lo que impedirá las odiosas comparaciones entre Tracy y Mar¬ 
tin, que ganará el primero por goleada (y, sino, al tiempo). 

El argumento es sencillo y tan arcaico como 
el mundo: la niña bonita de los ojos de papá 
va a pasar por el altar del brazo de su novio 
hasta que la muerte o el divorcio les separen. 
Todo normal sino fuera porque papá es un 
cascarrabias, incapaz de soportar que su hija 
abandone el hogar, A partir de ahí, la come¬ 
dia está servida. Que se enganche al especta¬ 
dor, depende de si los diálogos suenan chis¬ 
peantes y, lo más importante, de la capacidad 
de los actores para llenar la pantalla. En la vie¬ 
ja versión de Mínnelti, sólo el genial Spencer 
Tracy fue capaz de lograrlo. Fue suficiente pa¬ 
ra el éxito comercial del filme y para que se 
rodara una segunda parte con el mismo equi¬ 
po, «El padre es abuelo». 

En esta ocasión, la estrella es Steve Martin, comediante y cantante que ha partici¬ 
pado en películas como «La tienda de los horrores»,«Roxanne» o «Dulce hogar.,, a 
veces». Junto a él, está Diane Keaton, vieja musa de Woody Alien en «La última no¬ 
che de Boris Grushenko» o «Manhattan», moderna de Coppola en la tercera parte 
de «El padrino», y fotógrafa de cierto prestigio. Ellos son los padres de la novia, en¬ 
carnada por la novata Kimberly Williams. Finalmente, habría que destacar la inter¬ 
pretación que de un peculiar asesor matrimonial realiza Martin Short, 
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CARGADORES 

SHADOW WARRIORS COMMODORE 

1 REM********************************* 
2 REM* * 
3 REM* SHADOW WARRIOR (COMMODORE 64) * 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 * 
5 REM* 
6 REM********************************* 

7 POKE53281,1:POKE53260.1¡P0KE646,5:PRINTCHR$<147) 
8 FORN- 272TG309:READA:POKEN.A:S^S+A:NEXT 
9 IFS< >0 3498THENPRINT”ERR0R EN DATAS": END 
10 INPUT"ENERGI A INFINITA íS/N) ";A$:IFA$="N"THENPOK 
E 3 01,44 
11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECLA" 
12 POKE53280,PEEK(162):GETA$:IFA$=""THEN12 
13 P0KEQ16.16:P0KE817.1:POKE2050.0:LOAD 
14 DATA32.165.244,169,30,141 f 178,2,169,1'. 141,179.2 . 
96.169,43.141 
15 DATA41,4,169.1.141.42.4,76,0,4.169.173.141.186,1 
36,76,0.8.74.68.83 

OUT RUN EUROPA ATARI 

1 r ****** *¥**»*#* *:M?**'f ******** ******************* ******* 
2 'í CARGADOR ATARI ST PARA * 
3 ’% "DUT RON EUROPA" * 
4 ' * PpR M. 5 FEADMAN Y J. RQntHO * 

5 km ************************************************************** 

10 FULLW 2: CLtAftH Zi bOJüX't 0.0 
20 Z*3£5iF0ft H=1 10 Zf-IOQ STEF 2-.READ A»! A-VAL C" fcht" + fti> 

30 PQWü N. A: S=S+A:NEXT Ns ÍF THEN 7 "DATAS NAl" i€ND 

40 ? "TIEMPO INFINITO ¡S/N) ’ 11 d=&H4AfP=íf H60Ü6: MUB 90 

50 > "TURBQg INFINITOS (S/N) "; : P=^HfaO06: ÜG5UB M) 
DO 1 ’MTStLES INFINITOS (S/N) u j j D=*:H58: p = !,-H600ó:GQSUB 90 

80 7"PON EL DISCO Dñ U51 NAL I PULGA UNA I ELL-ri": A f-- 1NFUI -iP (L) : CALL Z 

90 A»*INPUT*Í U; t-F Al*“Nf‘ OR Af="n” THEN POKfc Z+Ü..P 

95 I Ai:REI URO 

]C0 DATA 3F3C.0020, 4E41.426 7.4S79, FFFF „ FFFF- 2F i ?. Oh 3L, UL'.'ü, 4fc4t. *FF9 

110 DATA 0008.0000.3F3C. OOOA, 4267,3F3C. 00\J 1.3F3C. ÜOO 1.42-97.42A ? . 2F5C 

120 DATA 00O9.FFCB.3F3C.'X'Oak4t4E. 4RF9. OüüZ, OOUO. 41FA. U0u9, 2¿e40.0 U 4 L 

lío DA'¡ A 4ED5.33FC, 4t/’ i. UOÚ 1, 1842. JT4-TO. 4E75, OOOÚ. 704E, 52FC, 4E71 Duuí; 

140 DATA 70/2. 4EF6. 0-aoO 

EL GRAN HALCON COMMODORE 

1 REM********************************* 
2 REM* * 
3 REM* EL GRAN HALCON COMMODORE-64 * 
4 REM* JOSE DOS SANTOS 1-12-91 
5 REM* 
6 REM* * * * * * * * * * * * * ******************** 
7 POKE53281.1:POKE53280.1:P0KEÓ46.5:PR 
ÍNTCHRSI147) 
8 F0RN-272T0339:READA:POKEN.A:S-S+A:NE 
XT 
9 IFS< >07108THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:IFA 
$ = "N’'THENPOKE333.44 
11 INPUT,lENERGI A ININITA ( S/N) " : AS : I FA 
$="N"THENPOKE328.44 
12 PRINT:PRINTnPREPARA LA CINTA Y PULS 
A UNA TECLA" 
13 PÜKE53280.PEEK(162):CETAS:IFAS=""TH 
EN13 
14 POKE816.16:POKE817.1:P0KE2Ú5G,0:LOA 
D 
15 DATA32.165.244.169.30.141.249.3.169 
.1,141.250.3.96.169,32,141 
16 DATA128.5.169,48.141.129.5.169.1.14 
1.130,5,76.4,4.141.32 
17 DATA2Q8.169.32.141.146.40.169.67.14 
1,147,40,169,1,141,148.40.96 
16 DATA141.32.208,169.96.141.0,60.169. 
173.141.167,34.96,74.68,81 

VALE DESCUENTO 

LORD OF THE RINGS 
acorto y un vía este cupón a; Tele-Juegos - Aptdo, de correos 23.132. MADRID, solicitando tu juego 

DF TH F v ín m tí» rJí* fKÍP rTP^GL ipntn DRD OF THE RINGS y borWíci ote de este descuento, 

AMIGA 3.490 PC 5Vi JLW 3.490 □ PC 3V? 1LW 3,490 

Nombre ... Apellidos . 

Domicilió . 
Población . Provincia . C, Postal . 

Teléfono . Número de teleclíente . □ Nuevo diente 

Formo de pago: contrarcembolso. Gastos de envío; 250 pías. 

EL GRAN HALCON ATARI 

i CARGADOR ftTftBI ST PARA * 

S '* HE|_ üBAN WAlCüN'' * 

* PIJA II. 51 EftlíMAN Y J, RljrlERp * 

r.1 FULLW 2: DLbAHw : l□ ü I üXY U.O 

_|.| ¿ = jE5;l-üK N = Z lü ZMjü ETER 2: REAL) Aí i fl=VAL < "&fr+rt*í 

:-U F'Dt E N.A: S“'S<-A:NtAl fn LF Ss'’ ,-!tH0EEFC9 THEtt ' "DATAS rtA!.": END 

flM J'VIDAS jNf- L.Nl i A9 tS/N) ": jD^lHaEiP-AHbÜOC:EüSUB 9i.i 

bv ‘ " iNMLlNlDAn (S/í'Ji :ü=?iHí>D:F = íiH'ó'í'.i4tbüSlJB 9g 

*>' > 1 " ■ - rt* J Li F |KI I U iS/14¡ ’; : JJ = ■'■ H7¿\ F-Y-H6UPC; bíJSLiB 90 

go •? ^PTJN EL DÍ5CÜ □KliiLNAL f PULSA JJNA TECLA" : A«m ] NPÜTtM O : CALL l 
9U ft*=» 1 Npl I r# I L > : 1F HV-'tr CIk MÍ="tT‘ IHENFHKÉ Z+D.p 

X AisRtlUKN 

lni.1 IJAJA *.VÓ/.4H/V, H-l-F , H-N'F . 2H ?■', >F IL, üOuS, 4t4E.4lFA,00 *2.43F0. oeoo 

I.Víi DA1 A i, /'.iZ!>. 27Dfeti.6 jC^4FFFC.4E75»4Íi257.3F3C, ÜU20.4£41.4FF9.OÜL0 

1 211 u« I h Ukigg. tiúri.;, Z/III). ld2bí' . 4b/7, «.Hji'Jó, líUOl, 4/l"y, i.n.IDü. íwü . 40^0, 46/9 

I :-g DA i A JJÜ.IJ ■». UUUL. 4 Li. DÜD0, 37^9*0072, 4£D3.203C. 4E7 L. 4£7l,23C0 

IAW |)(-í T A DOtJi/.Ü i be. I Z-Ffi, CÜSy , gUÚÜ, bf i BA . 33C0, L'Oi.'U, 5rÉOtí. 5 3C0. IX'DU, /i4« 

1 ■ LA v A I >V . ÓOfcr,, VUUU. 7 i ni_. -t¿-A . 1ULIU 

DEATHBRINGER AMIGA 

REM» DEATHBRINGER (AMIGA)/ JOSE DOS SANTOS 17-11-91 * 
REHttifmtmtMimmmtmimmMtimmmitmMi 

INIC10*131072ÍHF0R n^O TO 25S:READ AtPOKE INICIO+n,Ari-t+A¡NEXT n 
IF *019712 THEN PRINT "ERROR EN DATAS":END 
PRINT "INSTRUCCIONES 
PRINT "-HAZ LWA COPIA DE SEGURIDAD DEL DISCO * DEATHBRINGER 1' 
PRINT "-INTRODUCE LA COPIA EN LA UNIDAD DFO: DESPRQTEJIDA C;0NTA ESCRITURA' 
PRINT "Y CUANDO EMPIEZE A PARPADEAR LA PANTALLA PLuSA EL S0TDÍ4 IZQUIERDO DEL RATON 
print "-el programa modificara el fichero original para que puedas jugar con 
PRINT ENERGIA Y ESPADAS INFINITAS 
PRINT “TARA JUGAR DESPUES CLIN ESTAS VENTAJAS APAGA EL ORDENADOR Y" 
PRINT " ARRANCA EL JUEGO CON LA COPIA" 
PRINT iPRINT "PULSA UNA TECLA" 
pauifiiIF INKEYl*"1 THEN GOTO pausa 
CALL INICIO 
DATA 51,249.0,223,240,6,0,223,241.128,8,57,0.6,0,191 
DATA 224,1,102,236,44,121,0,0.0.4,67,249,0,2,0,208 
DATA 78,174,254,104,44,64,34,60,0,2,0,224,36,60,0,0 
DATA 3.237,70,174,255,226,44,0,34,6.36,60,0,5,0,0 
DATA 38,60,0,2,57,144,78.174,255.214.46,0,34,6,78,174 

DATA 255,220,35,252,17,124,0,176,0,5,34,60,35,252,0,3 
DATA 17,124,0,5,34,64,35.252,0,128,0,29,0,5,34,68 
DATA 51,252.78,117,0,5,34,72,74,185,74,68,03,84,70,113 
DATA 78,113,51,249,0.223,240.6,0,223,241,128,8,57,0,6 
DATA 0,191,224,1,78,113,34,60,0.2,0,224,36,60,0,0 
DATA 3,237,78,174,255,226,44,0,34,6,36,60,0,5,0,0 
DATA 38,60,0,2,57,144,78,174,2S3,208,46,0,34,6,78,174 
DATA 255,202,34,70,44,121,0,0,0,4,78,174,254,98,70,117 
DATA 100,111,115,46,108,105,98,114,97,114,121,0,0,0,0,0 
DATA 68,69,65,04,72,66,82.73,78,71,69,82.49,58,60,66 
DATA 71,63,77,69,79,78,76,89.0,0.0,0,0,0,0.0 
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CARGADORES 
DARKMAN AMSTRAD THE GODFATHER AMIGA 

10 'Cargador para ‘'DARKMAN" Versión ürig 
i na 1 

20 'AMSTRAD-CINTA Realizado por C.H.A.B 
para MI CROMANIA 
30 MODE 1:BORDER 0:LOCATE 12,12:PRINT"Un 
Momento.11 

40 FOR f =&6ÜÜQ TO &Ó243:READ a$:POKE f,V 
AL ( + a$) : CHECK=CHECK+VAL ( +a$) : NEXT 
50 FOR f =*6*2000 TO &200E-.READ a$ : POKE f , V 
AL("&"+a$):CHECK=CHECK+VAL("&"+a$);NEXT 
60 FOR f =&60 TO &74:READ a$:POKE f.VAL( 
"&"+a$):CHECK-CHECK+VAL("&"+a$> :NEXT 
70 IF CHECK<>64973 THEN SOUND 1,400,15,1 
5;PRINT "ERROR EN DATAS":END 
80 PRINT "INSERTA 'DARKMAN' Y PULSA UNA 
TECLA":CALL &BB18:CALL &2Q00 
90 DATA F3.31,0,CQ,21,12.A0.11,0,1,CD,1 
7,AO,30,F5,C3,60,0,42,4F,4F,54,Q,C3,32,A 
0,3E.09,32,0,0,CD,0,0,3B,3B,E1,1,B,0 
100 DATA A7,ED,42,54,5D,1,BD,1,9,E9,ED,5 
7, F5.F3,D9,C5,D9,D5,E5,21,C4,AI.E5.11,10 
,0,CD,A6,AO,El,11.E,0,CD,4C,Al,ED,5B,D2, 
Al,A7,ED.52,El,D1,20,E2,D5.E5,6,0,11,C4, 
Al,CD,2F,A1,E1,D1.30 
110 DATA D4,D5,EB.ED,5B,CC.Al,D5.CD.A6,A 
0,1,0,F6,ED,49,DI,El,E5,D5,CD,4C,Al,ED,5 
B,DÚ,Al.A7,ED,52,37,C1,D1,28,3.3F,18,F,F 
5,2A,CE,Al,7C,B5,28,6,19,2B,EB,CD,8B,Al, 
F1.F5,C1,D9,C1,D9,A7.8 
120 DATA F1,79,1F,EO,FB,C9,3E.2E,32,29,A 
1,D5,D9.DI,D9,3E,10,6,F6,ED,79,1,0,0.B,7 
8, B1,20,FB,6,F5,ED,78,4F,1E,20,16,5B,3E, 
9, CD,B,Al.30,F5,3E,91,BA,30.FO,ID,20,EF. 
16,5B,CD,F,Al,30,E6 
130 DATA 3E,70.BA,38,F4,CD,F.Al,30,DC,11 
,1,9A.3E,2A,32,29,Al,3E,8,CD.B,Al.DO,3E, 
C4,BA,CB,13,16,9A,3Ü,F1,73,23,1E,1,D9.IB 
,7A,B3,D9,3E,6,20,E6,C9,CD,11,Al,DO,3E.B 
.3D,20,FD,14.C8,ó,F5 
140 DATA ED.78„A9,F 2,14,Al,6,7F,3E.10,ED 
,79.79,2F,4F.1F.3E,2E,17. ED.79,37.C9.1A. 
BE,20,6,23.13,10,F8,37.C9.FE.41.38.5,F6. 
20,BE,20,F1,FE,20,20,4.7E,B7.28,ED.A7,C9 
,D9,21,FF,FF,D9.7E,D9,CD 
150 DATA 62,Al,D9,23.IB,7A,B3,20,F4.D9,E 
5 . D9 , El, C9.4F , AC . E6 . FO . 57.1F . 1F , 1F , 47.1F 
,AC.E6.F.5F.7D.A8.67.7B.A9.Eó.F.4F.17,17 
,17,17,47,7,E6,1,5F,78,AC.AB.67.78.17.AA 
,B1,6F,C9,9,2B,2B.2B.7E 
160 DATA 8,2B,7E.2B,B,B.B,B.BE,28.6.ED.A 
8,EA,98,Al,C9,8,2B.BE.28,4.23,8,18,F1,F5 
.C5,2B,7E,2B,46,2B,12,IB,10.FC,C1,B,B,B, 
B.78,B1,28,4,F1,8,¿8,D6,Pl,09.0,0.0,0,0, 
0,0,0 
170 DATA 0.0,0,0,0,0,0,0,1,35,0.9,3E,16, 
4E,23,46,23,E5,C5,DD,El,DD,19.DD,6E,1.DD 
.66.2,19,DD,75,1,DD.74,2,El,3D.20.E5.3E, 
C3,12,D5,DD,E1,21,IB,0,19,EB,23,73.23,72 
.El.DI,C1.DD 
180 DATA E9,24.Ü,2B.0,32,Ü,36.u,44.0,47, 
0.51,0,55,0,61,0,65,0.74,0,7E,Ü.91,0.B1, 
0,CO,0,CA,0.D4,0,D9,0.F4,0,4,1,3C,1.86.1 
,0,0,0,0,0,0,0,0,0.0,0.0,0,0,0 
190 DATA F3.1,43, Ú2,11.00,AÚ.21,00.60,ED 
,B0,C3,00,AO,F3.3E.6D,32,64,4.AF,32.65.4 
,C3.0,1,3E,0,32.98,20.C3,AO.1A 

REM ****f*Mt*V**tf**f*f**f*fM**M**¥*t*M*t*t***t*ft****t*VS*MM***l***** 

REM * CARGADOR ’THE GODFATHER (ACTION)' (AMIGA) - TQNI VERDU / Feb-1992 * 
REM M**m*mm*t* ********* **!*******¥¥******* ******************<******** 
DIM C7.Í11B)sDEF FNU*(UCASEt(Vt)="N"):CH#=0 
FOR 1=0 TG 1171 READ V*i C*/. < I) =VAL ("t<H'’+V*> j CHUCHU+07. (I) * (I + 1) i NEXT 

IF CH#O46987034S< THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA l)"iEND 

INPUT "FASE INICIAL £1-15) "¡FsIF £F>0> AND (F<16> THEN C’4(825 =F 

CLSíPRINT Durante el .luego entra en modo pausa (tecla HELP) y teclea" 

PRINT " PIZZA HÜT para conseguir inmunidad y salto de Tase con la tecla G." 

PRINTiPRINT"OK. INSERTA EL DISCO JTHE GODFATHER (DISK 11' EN LA UNIDAD DFOi" 

C-VARPTR(C7.(0) ) ¡CALL C 

DATA 2C76,4,41FA,38,43FB,300,2D49,2E,303C,B2,12D8,51C8,FFFC,41EE.22,7017 

DATA 4201,D258,51C8,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E001,66F6,21FC,FC,2,6C,41FA,2A 

DATA 20AE,FF3C,41FA,1C,2D48,FF3C,4IFA,9C,20B8,20,41FA.70,21C8,20.4208,O,4E7S 

DATA 2ICO,8,4EB9,O,O,CB8,O,22C,0,6604,21C0,O,4E75,21CD,350,2F7C,O,34E,44 

DATA 4E75,41F9,Q,0,21FC,0,364,94»317C,4E41,6E,4ED0,303C,1,103B.F,11C0.5F99 

DATA 33FC,700,O,FIE4,4ED2,102,304,607,809, AQB,COD,EOF,1200,2F08,4AB8,O,6710 

DATA 2078,O,C60,8082,22A,660C,4280,0,217C,4EB8,340,118,205F,4EF9 

REGRESO AL FUTURO III 

i? 
:• < 

1 ********* **í****í*¥í*M**)l)í***xifí***tMM 

2 LAKSADGft A iAK1 Si PARA * 

3 * REGRESO AL FUUJRO i I I * 

4 ** PÜK >TARC SIEAUlTfiN Y JUJ, JAN üuM * 

10 FULLW 21 CLEAftW BÜIÜAt i_1. ü 

20 2 = :.£b:FijK N = 1 i (I 2+204 STFP 2¡READ AV:A=UÁL( ¡OFT+Af) :PQKE N.A 

30 Ü=y+A:¡yEXI » ! IF S •, 3a-. 1222-09 |H£N ' "DA I Aa MAL1: cNL) 

40 $ ' El CAnüADUK FROFQRC ÍIJNA AYUDAS EN LAS LLlAiRD FASES" 

50 ■' " ÜK . INSERIA zL J ISllI i V i-ui.-A ljnA iEll.k ; Ai- i nki J i M j i : LALk i 

I O'O D A i A :-jy iC, O 02 U . 4 £ n L . * 2 b / . 4 0 7 0 , F FR f , 2f. 1 7 , i-h Sü. OOO 5. 4 E 4 E, 4.jF 9, i.iOO 7 

1U) DA l A ÍJOUO. 4H5i . 11F A. mi ¡t , ou-MI. 22DH.MC0, í-RFC. 4E./5, 3F 3L. i ii h> 2 

1 20 DATA 42¿/, 2F3C. OoO l. UOO 1 . 4267,42A f, 4ti/EI, 2tn.iu. ¡4 . ■ .i* . 4^9r 4n-p 

I JO P«i h • iA i. 2000. •>‘^•«,1..i . 23CC. 0007.1BE4.4EF9,CJÚ0/ 

• 4 da 1A II13E0,49r A, Oü L'L, 2%Zl, 0007, U146,4EF9, Ú007. DODu. a 279, OÜ07.64 O A 

150 DATA 4279, oOo/, 6602.427^*0007,6ÜÜ2,4 I rfl. ij«ÜOE. ¿ÍCB.uOO/. ALELA, 4EF9 

160 DATA OOÜV . 0900. 1 3Fl , OOou, 0007, 1 CSC. 41FA, ¡XH¡A, 23Ctí. 000/. GBAf,. 60 J E 

1 70 DATA 42 79.000 7, IX: l, 42 79. uO(.j7,27B0,4 i F A . OOO-A. O0o7,095C. ÓO'Ofc 

ISO DATA 4279, ooo i. i ORO, 4£F 9, OOO 7, ij.j.EU, 0OO0, ÚÜOij 

ELF AMIGA 

\ 

REM Carqador "ElT-’ 
REM Pedro Josfr Rodrigues 21-9-91 
DEF FNn=tUCASE*tat)="N") :CLS:DIM c7.<256) ; n=Oí sum=0; at= 1" ; RESTORE: >;=Í^H6006 
WHILE ai< >"*": READ ati byte°VAL < "(<H"+a$) s c'Á (n) «bytei sum=sum+byte: n=n + i i W£ND 
IF sum< >S54608Í< THEN PRINT"Error en los data! sEND 
INPUT "Oídas infinitas";a$;lF FNn THEN c7. (08) =k 
INPUT"Energia í nf inita" f a*¡ IF FNn THEN c7.£92)»>; 
INPUT "Peta, mí ini tas"; af: IF FNn THEN c’7. (96) =>: 
INPUT" Incrementar los pete de 8 en 0"ja*tIF FNn THEN c7. (100)=x 
INPUT"P1 antas inf ini tas" s at¡ IF FNn THEN c7. (104)=x 
PRINTsPRINT"Inserta disco originalstart=VARPTR(cX(0))iCALL start 
DATA 41FA,0016,43F9,O006,OCOO,45FA,OODO,2649,32D8,B5C8166FA,4ED3,2C78,0004 
DATA 41FA,002E,2D48.002E,41EEÍ0022,7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052 
DATA 0039,0004,00BF,£001,66F6,21FC,OOFC,0002,0080,4E40,40E7,0002.2C70,0004 
DATA 42AE.002E,41FA,0012,216E,FE3A,0002,2D40,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 
DATA FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A,41FA,0010,397C,4£F9,0062,2940 
DATA 0064,4EEC,OOOC,4EAE.FF6A,41FA,0008,2748,0072,4ED3,4IFA.OOOE,2308,0006 
DATA 0054,4EF9,0006,0000,33FC,6006,0000,860E,33FC,6002,OOOO,65F0,33FC,6002 
DATA 0000, AA1B, 3.ÍFC, 5038,0000, 574A, 33FC, 4E71,0000, AAÓ2.4EF8, 0200, * 
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CARGADORES 

REA Cargador ’ Ti tus the fos' 

Ktt! P'edrd J = *é Rodrlouez :-¿-92 

□ EF FNn= ÍUCASEi l*U*"N") :C^E; DIA t% (256) :n-Ot*us¡=Oi al=",!: RE51 LSft& 

WHÍLp .-.i-; i RcfiO a*i b/tr^YAL1 •SiH,**a^í i tH<TiÍ=bYtei kuaí -'.um+bv1 a; n = n,+ i: wEfiü 

¡r ^iint- 7 78Z I KtN PRlN1"Errar en loü Det ■■■ ' ¡ £ND 

INPÜ1" Vi d-»1- ihíinitííi ' ? **3 tF FNn T'HEN c7. C0O ) =ííH6UÜ4 

LNP'JT" Energía irifinita ¡»t:IF FNn THEN c'Á (03) "1:86004 

PRIWTtPR‘NT'Loi códigos de las quince niveles son 2625,8455, 2974,4916" 

PRINI 11933,0738,2237,5645,0390.8612,4187,1350,9813.5052 y 2045" 

FRINT¡PRINV"IníETt* ülscü original,..":start=VARPTR(c%ÍO)):CALL start 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,FOOD,45FA,00A2,2649,32D0,B5C8.66FA ,4ED3„2C78,0004 

DATA 41FA.002E,2D48, (XOÍE, 4)EE. 0022, 7016. 4281, D258.5ÍCS.FFFC.'4641*3041,0052 

DATA 0839,0004,00BF,E001,66F6,2 IFC,OOFC,0002,0080,4£4Ú,4SE7.0082,2C78, 0004 

DATA 42AE,002E, 41FA, 0012,216E.F¡-‘30^0002, 2D4Q,FF30,4CDF, 4100,4E75,4EB9.FFFF 

DATA FFFF,2ILB,0000,2057,0C90,3346,0C46,6706,2078,0000,4E75,2D7A,FFEó,FF30 

DATA 2078,0004,0C58,2748,66FA,0C50.004C,66F4,90F C,1102,317C,4E71,59AE.317C 

DATA 6004,1400,60D2,* 

ELVIRA THE ARCADE GAME AMIGA 

RtTi Cargador 'Elvira, the arcade g«rW 

R£M Pedro José Rodriquer 3-3-92 

DEF FNn=ÍUCASE*(al)*=-'N") ;uLS:DIM c7.1256) tn=0í 

WHíLE ai< >*■*" t READ a*: bvte=VAL (:c7. (ni 

IF aum<>78228ll< THEN PRINT"Errar en leí data' 

INPÜ1 'Vidas infinitas";aÍ:ÍF FNn IHEN c ’/. (99) * 

INRUVCrédito infinitos" ;a$: 1F FNn THEN c7.il 

INPU1"Runas 1 nf 1 ni tas"! ai: IF FNn THEN c7. (1051 

ÍNFUT" Inmune eiícepcn al agua y las caldas i u* 

F'PINT 1 FñINT"8i can la opción de vidas infinit 

PR [NT4'deber As pulsar fuego antes de que final 

PRINT:PRINT"Inserta disca originalstart= 

DATA 41FA,0016,43F9,0007,FOCO,45FA,00E8.2649, 

DATA 41FA,002E,2D40,002E,41EE,0022,7016,4281, 

DATA 0039,0004,OOBF,EOOl,Ó6F6,21FC,OOFC,0002, 

DATA 42AE, 002E, 41FA, 00.12,216E, FE3A, 0002,2D48, 

DATA FFFF,0C94,444F,5300,66F0,2D7A,FFF2,FE3A, 

DATA 0050,4EEC,OOOC,277C,0007,F084,01Ou,4ED3, 

DATA F09C,0000,0244,4EF9,0000,8000,33FC.4E8A, 

DATA 8244,4279,COCO,0A64,4279,0OC0,07E8,4279, 

DATA 6000,COCO,14CA,33FC,6008,ÚOCu,3A42,4EF9, 

sum=0:a*® 1"1RESTQRE 

= hyte: sufn=5um+by te: n=ru-l: WEND 

": END 

&H6004 

02)=&H60G4 

=&H60QA 

i IF FNn THEN c7. (111) =&HÓO0E 

¿* activada pulsas Esc" 

ice la cuenta atrAs" 

VARPTR <c7. (0) í 1 CALL start 

32D8,B5C8,66FA,4£D3,2C78„0004 

0258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052 

0080,4E40.48E7,0082,2C78,0004 

FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 

397C,4EF9,0056,297C,0007.F07A 

33FC,4EF9,0000,6242,23FC,0007 

0000,8242,23FC,0610,4E0A.OOOO 

00CQ,4F16,4279,OOCO,4F2A,33FC 

0000,8242,* 

VALE DESCUENTO 

Leisure Suít LARRY 
Recorto y h íi vio cupón a: Molí Soft, P.° Si a. Moría de la Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitando 
! 1 juego Leisure Suít LARRY ín the Lcsnd of the Loungue Uiards y btfnaficioia de esle dmcuemo. 

t*C 5'í 16 cc-iofH 4.990 PC 5l4 25ó cobres 5.490 

PC 3 16 cc-bii'¡ Á9WT 4,990 PC 37* 25ó «tan?» ¿.-WT 5.490 

Hambre . Api?ll«fo$ . 
L'L rTi¡.; ll ¡o .. 

Población .. Provincia . 

C Pcnt-el .,. Teléfono .. 

Humare diiurttií . I Nuevo diente. 

Formo de pago: cuntían ernbolio. Gastos rlr -nvio: 250 pías. 

ALCATRAZ AMIGA 
rem ************* ***m*t***fy***************** m*****t***?m*M*t*m*m 

flETl * CARGADOR 'ALCATRAZ' i AMIGA) - TDNI VERDU / Har-1992 » 
RETI ****** ***i*********i:****tl *************** ************* **»*!*»* 

DIM C7, (222) ¡DEF F NU= (U C ASE K V * J ■ N" ) : CHIMO ; V“VH6002 

FOR 1=0 TO 221: READ V*:C7. H > •♦VAL r üH"+V*J í CHU-CHtM'C'/, (I) * i I +1) s NEXT 
IF CH*017040379[6 IhEN PRINi ERROR EN LOS DATA 1 1 " tEjND 

ÍNFUT "NIVEL (NICÍAl (1-4) ’ ;N: IF <NrO> AND (N'I5> 1HEN C7.Í 135) =N-1 
] NPuT TIEMPO INFINITO (S/N) '»V*:IF FNU THEN C7.(15S)=V 

.INPUT VIDAS INFINITAS (S/N) '{VliIF FNU THEN C7.(154)«V 

[NPUT ARMAS INFINITAS (S/N) ¡V*:IF FNU THEN C7.(218)*=V 
ÍNPUT "ELIMINAR JUGhDOR 2 18/Ni ¡V*:IF FNU THEN C7.(151!=V+2 

C'LS: PRINi OK. INSERTA EL DiSCO 'ALCATRAZ (DISK 1)' EN LA UNIDAD DFO: ** 

C-VARPTRfEX-ífl) i íCflLL C 

DATA 2C78,4,203C,0,164,2FC0,223C,1,2.4EAE, FrrSA.2FCÜ,4lFA.78,2257,203C,0,12A 
DA í A 4EAE,FD90,205F,216E,222,12A.317C,1,128.2148,13A,215f,13E,48ó8,14A,2l5F 

DATA 142.202E,226,6700,SCO,1F.2140.546,117C,1,154,2148,160,43E8,12A.45E8.14Z 

DATA 46ÉE,600,222,4EñE,FD9Cp 2D40,226,839,4,BF,EOOl,66F6,48FA,0,4EAE,FFE2,0 
DATA 41F9,0,2,4E70,4ED0,48E7,FFFE,2C70,4,4EAE,FF88,224E,41F8,FE38,487A,10 

DATA 20IF,4EAE,FE5C,4IFA.14,2080,4EAE,FF02,4CDF,7FFF,4E75,2E29,20,4E89,0,0 
DATA 8AF,0,3,205F,CAO,1,6000,88,6618,4878,200,2157,B8,205F,323C,C8,11BB,iOOA 

DATA 1000,31C9, FFFG,. 4E75,4iF9, 1,6000,317C, 20Ef 279E, 4ED0,31FC, 218,37DC. 4EF8 

DATA 2000,3IFC,0,1006.23FC,0,24E,0,9DEE,23FC,0,20A,0,9E10,21FC,4EB8,2BE,2A3E 

DATA 31FC,FFFF,21D0.50FB,900,41F8,6D10,10BC,4A,60C6,33FC,2T5C.6,C338,4EF9,6 
DATA C300,23FC,O,276,0,AA0A.23FC,0,280,0,A9E2,41F8,6A42,60D2,33FC,21E,fe,C33£ 

DATA 60D6,33FC,294,ó,C33E,60CC,33FC,294,6,C338,60C2,21FC,0,2AA,4FDA,2IFC,0 
DATA 284,4FFE.41F8.3710.609E,33FC,25C,6,C336.60A2,33FC,21£,6,0336,6098,Ü2C0 

DATA 7009,3260,3011,4E75:REM Los pokes salo funcionan en la primera partida 

GODS PC 

10 J CARGADOR PARA EL GODS (PC,TODAS LAS TARJETAS) 
20 >%%%%% POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ***** 
30 DIM D7. (500) :LINEAS = 5;CLS 
40 FOR T=1 TQ LINEAS:READ A$ 
50 FOR Y =1 TO 44 STEP 2:P=P+1 
60 D7. (P) = VAL (,1S<h"+mD* (A$, Y, 2) ); SUM = SUM+ D7. (P):NEXT Y,T 
70 IF SUN O S169 THEN PRINT "Error en DATAS":END 
SO PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 
90 IF ÍNKEY$="" THEN 90 
100 OREN "cgods.cam",1 
110 FIELD#1,Í AS Aí 
120 FOR T*1 TQ P:LSET A$=CHRí (D7. (T)):PUT #1, T:NEXT: GLOSE 1 
130 PRINT "Creado el -fichero CGODS.COM, cárgalo antes del GODS 
para jugar con vidas infinitas." 

140 DATA "EB2F1E55S6EC8E5E06813EA18D2AC0750CC7063A0990" 
150 DATA "90C7063C0990905D1FEA00000000436172676120474F" 
160 DATA "44530A0D24FAB8OOOO8ED00B1E84008BOE8600BS02Q1" 
170 DATA "A38400BC0E86000E1FQ91E2001890E22Ü1FBB409BA24" 
100 DATA "01CD218A2401CD270000COOOOOOOOOOOOOÚQOOOOOOOO" 

GODS AMIGA 
REM Carqador 'Gods’ 

REM Pudro Jast Rodríguez 5-4-1992 

DEF FNn= ÍUCASE* (at i = "N") jCLStDIM c7.1256) t n*0: &%="" : RESTORE 

WHILE a$< >" *": READ af s byte=VAL í '‘&H"+a*i: c7, (n i "bvti?: sum^sum+byte: n=n + l: WEND 

IF sumí >1066059*! THEN PRINT"Error en los data!":END 

INPUT "Vi das inf initaa'jat: IF FNn THEN c'/. (110) =TiH6006 

INPUT Energía 1 nf 1 ni ta 1: af: IF FNn THEN c7, (114) =6H6004 

ÍNPUT Ubjétbt qratts en la 11 en da11; af: IF FNn THEN c7, (117) =&H600E 

PRINT:PRINT"Note: el programe cargaré sin la escena de introducción" 

PRINT: PRINT Inserta disco or i gi nal , . , 11: start=VARPTR Íc7, (0) >: CAU_ start 

DATA 41FA,001 ó,43F9,0007,FOCO,45FA,01U2,2649,32Ü8,&5C8,66FA,4ED3,2C78,0004 

DATA 41FA,002E,2D48,002E,41EE.00Z2,7016,4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,0052 

DATA 0839,0004, OOBF, ECO i. Ó6F6,2 IFC, ÚOFC, 0002,0080,4E40,4 BE7,0062,^78,0004 

DATA 42AE,Ú02E,41PA,0012» 216E,FE3A,0002,2Ü48,FE3A,4CDF,4100,4E75,4EB9,FFFF 

DATA FFFF.0C94,444F.33OU.66F0.2D7ft,FfF2.FE3Á.397C.¿£F9,0114,2970, 0007,F07A 

DATA 0116, 4EEC. ÓOOC, 207E. 0084, 317C, 4E-F9, 00D6,217C, 0007, ,F08£, 00D8 4ED0,23FC 

DfiTA ÜO07, FOAO, 0007, FF2C,2Q3C, 0000, D200.4E75,31FC, 4RF9,0234, 2lFC,00ú7, F0&2 

DATA 0236. 4EF0,oj3i;<, 23FC, 0u07, FdC4,0007,62EC, 203C, 0000, A280, 4E75,2lPC, 6ÓÓ0 

DATA FéCE.o9EE, .-5 FC, 6004, SE 1 -i, 33FC. ¿002,0001,3Ab2,33FC, 6002, OOO1,3BFO,33FC 

DATA 0216,0001.2EFC, 33Fu. 021b, OOOl, 2r 42, m£F8, 0004, * 

98 MICROMANIA 



¡ AHORA VIENE LO BUENO S 
TE PRESENTAMOS CINCO PAGINAS CON TODO LO QUE NECESITAS 
PARA TU ORDENADOR: NOVEDADES, OFERTAS, COMPLEMENTOS... 

CON LA GARANTIA DE 1 ELEJUI OS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA 
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR. 

Una vez que ya hayas pensado todo lo 
que quieres, elige una de estas dos 
furnias de hacer el pedido,.. 

POR CORREO, Envía 
la hoja de pedido 
recortable que verás en 
la siguiente hoja. 
Es muy fácil de llenar. 
Sigue las instrucciones 
que vienen con la 
misma. 

a solo tienes que esperar, 
Al cabo de unos días, te llegara el paquete 

con lo que hayas pedido medíanle correos, 
lo pagas,, ¡y ya es tuyo I 
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-^jqLIQWrPRRR ORbancjDORE^ 
ipECTRUm, RITibTRRD CPC, 

commoDORE V rmx 

í Que FASApA e<HECA 
P£L ESPACÍol Hi(?ñ <?VE 3X35 

Cegatos he acabáis raspar 

A CASA TEl^juFGdS ^ PO« joto • 

i 5^5 h 5?5pesétas! Í1 

'í: 

ihorror! pero ¿i 
esas, mismas oV/tas 

Compre mace FOCO Ff4 tMÍA 
TfE4jDA T3£ MI PUAJET4 POft 

1.200 ^ 1.500. i TU JV <?UEL 

«ases pe <?u£ m 
EL POLCO 



mqb de iuo.000 TELE-CLienTEi se BEnEFiciqn vq de nugbTRqb OFERTqi 

con tu prider pedido te Enviqmoi grrtd lr trrletr de tele-cueitte 

AVENTURA ESPACIAL 

KiutiílOC^i ¡#ix 
335- 

BESTIAL WAFM&fl 
AGOTADO 
395 . .. 

ÜL 
SEWÜUCEPAUCí 
♦WÍCrniJU jtkMii-WAO 

395 — 

BLUE ANGEL 69 

0$MMG«¡at 
395 

BOMBER 

0CkUl3CO4l 
5&S 

CÑA2Y CAHS 2 
IKCTITJI A.UMIÍAU 

DECATHLON 
AGOTADO 
595 — 

DEFLEKTOR 

395m 

395. 

HIGH FñONTIEH 

CCWOOOWC 
395 — 

MEG ANOVA 

395—. 

GRATIS 
HASTA 4 CINTAS GRATIS 

Vidc X cintas y recibirás 1 cinta gratis. 
Pide 4 cintas y recibirás 2 cintas gratis. 
Pide 6 cintas y recibirás 3 cintas gratis. 
Pide 8 cintas y recibirás 4 cintas gratis. 

LR™ip*íi5vip»*ítkp' L. itw-i^ ira 

MEGAPHOCNtt 
5<*£CTS* JU 

595 

■> ii.i 

“i 
MJAMI VECE 

MÍSTIW) 

395 — 595— - 

fOSMEDEffiUCBA 
i*T'TTT.IU 

395 — 

HIGH 
AGOTADO 
395- 

FfciWTTOt!»!«.« 
ams’iUD 

CD*ftKOO*'l 
595.- 

0»MH30C-*I 
395 — 

MOUNTAW BHíE 
AGOTADO 
395 — 

<=>■" 
dn&isfcu Mmtma 

I ¿^Ml-COOC: 
I 395.- 

MKQUNTOAHtáRSl 

595 

PAKS1X PAKV0L4 
AGOTADO 

595 — 

PAK ZIGURAT 

U|X 
595 — 

PA5SING SttOT 
s Aiamij 

595 — 

PERICO DELGADO 

395 

PERSEGUIDO 

CCwuW'jns 
59o: 

RING WARS 
AGOTADO 
395 — 

FETWflCWSKET 

CQUÍ/CCOn'- u^t 
395 

PICAPIEDRAS 
AGOTADO 

395 — 

P1CX and pile 
ír[-tc?iiiu iUSliio 

395 — 

SU* SALVAJE 
t*eriMAj 

595 — 

595 395. 

SATA NI 
tnt n.L“ ajmsum 

<-ibS 
595 

PICT10NARY 
AU SITIAD 

PtPEMANtA 
au-,iU. 

SERVICE t 

AGOTADO 
595 

RYGAR 

395- 

St-O-I- 
.u 

395 — 

skukm waritor 
HJ£ i lu.w «jíí-'h-J 

595 — 

SHAOLHSftOAO 
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595 .. ... 

SHERMAN M 4 
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PLATOON 
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395 — 

SMJL6D0ÍR DE 1EhT$ 

U'j'. 
595.-.- 

TIJERAS , LA 

UblEADtT0NlTO5 

i Mete la hoia te 
i pedido EN UN 
L BvJgONÍ SlN SOBRE 

\ Mi ^EU.05 

RELLENA Et CUPON 

Con tus datos/ y 

■+^N BlEN CLARO 

LOQUE QUIERES 

HOJA DE PEDIDO* 
Sí, deseo que me envíen los artículos que en este cupón les indico, 
los cuales pagaré contra reembolso al recibirlos. 

MODELO DE ORDENADOR 
□cinta spectrum Ddisco SPECTRUM+3 
□cinta amstrad □ disco amstrad cpc 
□cinta COMMODORE ÜCARTUCHO 
□cinta msx □ disco msx 
□ATARI*ST □PCDE5.25 
□amiga ÜPC OE 3.5 

Morcar e! modelo de ordenador para el que se 

quieren recibir los juegas, es muy importante 

NUMERO DE TELECLIENTE. 
Es muy importarle indicado al haer el pedido. Gradas. 
NOMBRE... 
APELLIDOS. 
DOMICILIO. 
POBLACION. 
PROVINCIA. 
CODIGO POSTAL. 
TELEFONO. 
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HAS 4L LOQd! 

Respuesta Comercia! 
Autorización num. 8.703 
B.O.C. num. 90 
de 28 de octubre de 1988 

NO NECESITA 
SELLO 

A franquear 
en destino 

TELEJUEGOS 
APARTADO 167 F.D. 

28080 MADRID 

i 

REU&NlA el COPO 
CoM TUS DATOS y 
3*4 "BlEN claro 
LOQUE QUIERES 

CORTA COKl 
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Ü i4 E A T)t PONTOS 

Mete la wo|A t>e 

pedido EN uN 
BvJgoN Sid COBRE 

Mi cellos 
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¿QUIEN QUIERE 
unfia be fiar 

¡ Roger Rabit esta metido en un lío hasta el cuello! 
Mamá se ha icio y le ha confiado a Hermán, el bebé, 

pero el muy granuja le ha dejado plantado y se ha ido 
a dar un paseo a la lechería de al lado. 

¿Sabrá Roger encontrar a Hermán antes de que 
vuelva mamá? ó ¿acabará todo en un enorme follón? 

¿Sabrás sacar a Roger de estos líos aparentemente sin 
solución? 

¿Sabrás encontrar a Hermán antes de que vuelva 
mamá? 

¿Podrás ayudar a Roger Rabbit a obtener el afecto 
perpetuo de Jessica? 

¡Roger Rabbit in HARE RAIS1NG HAVOC tiene 
unos efectos sonoros que lo convierten en auténticos 

dibujos animados y animaciones increíbles. ¡Un 

a auténtico desafio! 

Desarropado por Biue Sky Software 
':í■ The Watt Disney Company y Amblin Entertaíhmenf, fnc, 

Infogrames Lid. \ 

El SoiiKid Sour<e 
conectado o Tu PC reproduce los vor&s de 

tus héroes, extdihte orquestación y 
sorprendentes efectos sonoros 

fM/rsM/íc// 
Tú eres el as del pilotaje fia estrella del Bigelow's Air Cirsus. ¡Pero como 
volar a más de 450 kilómetros por hora no es sufisiente para tu sed de 
aventuras, también eres el Rosketeer! Cuando espías diabólisos 
raptan a la shita de tus sueños, roban los planos de fu sohete 
propulsor y desvían un avión de caza fop sesret, /os el momento de 
son vertir te en e I Rosketeer y lanzarte al ataque como un rayol 

• ¡Pilota aviones de los años treinta: el polen fe Gee Bee R- 7; el 
aerodinámiso Caudron C-460 o el slásiso Wedell-Wiliiams! 
• ¡Abrás ha te el doble sohete propulsor Cirrus X-3 para una 
batalla aérea fulgurante sontra la tesnología enemiga! 
• |lutha suerpo a suerpe son temibles enemigos a bordo 
de un Zeppelin en llamas para ressatar a tu novia! 
• ¡Sorprendentes grafismos digitalizadas del tipo 
somis, en modo VGA con 256 solores, realizados son 
verdaderos astores y desorados de tiñe! 

¡El Rosketeer sobra vida ton la Sound 
Sourte! Músico totalmente 

orquestada, diálogos apasionantes y 
efestos sonoros insreibies sompletan 

esta sensasional experiensia 
tinema tográfíta. 
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